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если вам скучно и грустно, то за- 


На улице осень, на улице дождь... А у нас в Игрограде всегда хорошая погода. И 
А пока главный редактор «Игро- 


репо ть к чом .— а эсегла вом рады и даже успели подготовить новые и 
гродских вестей» Ян Энлж раздаст вом свежие экземплясы новостей 


Сплетни 


Сид Мейер, похоже, «с головой» ушел 
в создание игрушек по истории Америки. 
Не будем их перечислять, но вот поспед- 
няя из них, пошаговая стратегия $ 
Меег”5 АпНекит!, посвященная их» 
битве при Антиетаме, уже очпровожавет. 
ся сайтом с «ис 


(иир://209.35.1 


сделанной на 
ЗО-движке. Соот- 
ветственно, и де- 


мо-версия по- 
явится примерно 
15 декобря. 


Похоже, что 
З!егга оконча- 
тельно отказалась от идеи создания 
ВаБуюп 5 Шо Ше Еше. Пе- 
чально, но они не смогли (или просто 
не захотели} реализовать этот про- 
ект, несмотря на армию поклонников 
сериола и ту реклому, которую уже 
сделали игре. Мало того, закрыты 
также проекты асНоп’ов Юезег& 
РоНтег$, Рго РИо! Рага5е и 
тактики с элементами ВРС” @т&$: 
Веуепде ой Ше Апеею!, котор - 


дывают. Жаль. Хотя ос 
да, что кто-нибудь вы 


что фанаты просто зав 
ми почтовый сервер 


ная акция протеста), и 5 
щала перепродать проек 


компании, правда, не сказав какой. 

Сомое любопытное здесь то, что 
при всех этих перетрясках было приня- 
то решение о продолжении работ над 
онлойновой игрой Ме ан по 
трипогии Толкиена. Но для этого опять 
надо собирать команду, так что возь- 
мутся не скоро. 

Компанию Сомедод (ИНру/ /мимим,саме= 
од.сот) покинули семь дизайнеров из ко- 
манды, работающей над игрой Фитем. При- 
чина не скрывается: банальное несогласие 
высшего руководства с идеями новаторов. А 
результат — переносрелизаипрына середину 
следующего года. Что самое интересное, уне- 
которых из уволенных есть шанс вернуться об- 
ратно. Новыхлизайнеров-тохлопотно искать. 

СоитЫа Р!гез совместно с ТЫ№\ 
Тгеез РгодусНоп$ получила права на 
фильм по ЗВ-осноп №еадтеск Вата | 
раде. Утверждается, что вообщето‘ 
планируется комедия, но крови там не- 
верняка прольется изрядно. 

В ночьс 23 на 24 сентября времёна 


но прекратил свою работу сервер. 8 


1етеговской ролевой многопользова“ | 
тельской игры Мир Трех Лун 
(ВМОУРЮ, гтод.пет.го 4000). Это бы- 
ло связано с полным обновлением рус- 
скоязычной игровой вселенной Крина, 
поскольку было завершено бета-тести- 
рование этой онлайновой игры. Еще до 
конца сентября сервер начнет нор- 
‘мальную работу. Все ранее существо- 
вавшие персонажи были уничтожены и 


‘должны быть созданы заново. Подроб- 


ности — на 
„итоа.пет.ги 
А и Опат официально анонсиро- 
УНта ОпйЙпе 2 и доже запус- 
тили новый сайт, по- 
священный этому. 
'. Впрочем, сию но- 
вость все уже не раз слышали и обсуж- 


дали фразами типа: «Ну вселенная. Ну 


сервере 


ана опГие 2 


онлайновая. Ну учли все предыдущие 
ошибки, собираются использовать 
новейшие графические технологии и 
ввести новые особенности. Что с то- 
го?». А если вы всего этого не знаете, 
прошу сюда — ИНр://ммммио2. сот, 
специально для Вас открыли. 

Ну, а если вы все же подумываете нод 
тем, чтобы присоединиться к сонмищу 
играющих в У та Фпйпе, то бросьте 
на чаши весов еще парочку нововведе- 
ний, о которых заявила ОЕКСИМ Зузете5. 
Итак, появится много новых территорий, 
разграничивающих владения тех, кто 
сражается друг с другом, и тех, кто про- 
ходит игру кооперативно. Плюс специ- 
ольные тренировочные рейоны, где «ве- 
тёраны» помогут «новичкам» освоиться. 
©бещано, кроме того, сильное улучше- 
нтерфейса группо- 
включая новые 
ния (специальные 
рсов и прибыли. 
оп МАТ 3: Сюзе 

выйдет в ноябре 
мультиплейерного 
удет готов только к 
го придется отдель- 
ным патчем. С одной стороны, хорошо, 
иначе игра вышла бы позже, но вы дей- 
ствительно считаете, что компьютер- 
ный интеллект может у вас выиграть? 

Появилась версия 4.25 мода 
\У!еароп$ Растогу для ОискКе |1. Но- 
вая версия добавляет ТестЕойгез$-по- 
добный режим игры. Брать с 


————_ 
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Вир: //мимим.саргигед.сот/\М!еаро 
п$фастогу/ 
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Содетазегз заканчивает работы 
над имитаотором бокса Ритсе 
Мазеет Вохта. Эта ЗО-игра с ви- 
дом от третьего лица с динамическим 
изменением вида при помощи «плава- 
ющей» камеры произвела неизглади- 
мое впечатление на посетителей вы- 
ставки ЕСТ$. Сроки ее выхода пока не- 
известны — разработчики решили еще 
поработать над физикой и геймплеем. 
За подробностями сюда — 
ВИр://мимими.рипсепасеетБох та. сот 

Представители [оп Зюгт сдела- 
ли заявление, в котором пообещо- 
ли появление Фа Жагапа в маго- 
зинах уже в декабре месяце. Кто 
вспомнит, какое по счету это заяв- 
ление©? 


Ж е 


д 


Итак, это (в 
ных дат рел 


РУ] и военная тактика $Вафом 
бСотрапу ((Ь50й), которая уже ушла 
«на золото» 

19 октября — имитатор спецназа 
Рева Еогсе 2 (ЕД 


20 октября — имитатор автоугонщи- 
ко @гат@ ТВеН Ашю 2 (КосК5юг 
Сотез и аспоп/КРС ММВее! О Тте 
{СТ пегасНме) 

25 октября — асноп ФтйКгот и 
КРС №еуепан (Е оз} 

26 октября — ра, имитатор 


РЕА 2000 
(ЕА) 
Токже на 


конец октября 
намечен выход 


ТорУ/аге шегасНуе, круто замещ 
ной в $С1-$Ё/Ноггог стиле. Кстати, у + 
она выйдет под названием Горький 
17: Запретная зона. Она локали 
зуется российскими компаниями 1С и 
Зпомьой. Говорят, что подход к пере- 
воду и озвучке будет очень серьезным, 
‘ток чо-остоется ждоть и надеяться, что 
‘игра оправдает ожидания. Со всеми 
вопросоми к Зпомрай 

{бНр://ммли. зпомЬайЙ.ги/). 

Кроме того, как заявляют в Тегтай 
КеоМу (В НМр:/ /ммим ЛегиитатесЙ- 
Ту.сот/), оспоп/поггог Мосфигпе уй- 
дет «на золото» 15 октября и появится 
в магазинах в начале ноября. 

А мотоциклетные гонки Мащеу 
Ра\ч5оп: Васе Асгоз5 Атешса 
от УЙгога УМогк$ (ИНр:/ /мимими. мА 
агамогК$.сот/) начнут продаваться 
тоже в октябре, но только в Штатах. 

‚я ь к 


ПОХОДОвВОЙ" 
осНоп/ КРС. 
СотКу-17 (в Европе — Фит} от’ 


Демо-версии 
для всех 


Аде ой УМопаеге. Эта игра — как 
минимум, весьма достойный конкурент 
НОММ Ш: магия, сражения, города, 
задания, масса рас и так долее 


(Яр: О сони Четпову сви 


Негга выпустила очередной сбор- 
ник азартных игр, названный Меу® 
баз то, в который умудрилась запих- 
нуть 350 игр соответствующей темоа- 
тики. 

А 29 сентября в Сан-Франциско 
начались продажи космической 
стратегии Мотемен Я, плода бо- 
лее чем двухлетнего сотрудничест- 
ва Кейс Епепаттеп! и Зегга з#- 
4105. И игра уже сейчас оценивает- 
ся по максимальным баллам. Кста- 
ти, на диске кроме самого Ноте- 
\о|а'а будет демо-версия страте- 
гии ФВагаой от /тргез$Гопз 
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Разработчик: $91. 

Издатель; Кед Огь. 

Примерная дата выхода: октябрь- 
ноябрь 1999 года. 

Системные требования: У\т 95/98, 
РММХ200-РИ, 64Мб КАМ, совмести- 
мая с Пес 6.0 видеокарта, 

Подобно многим, читающим эти етро- 
ки, я начинал свою карьеру воененоль- 
ника на простеньких «двойках» и про- 
вел много бессонных ночей, играя в 
\У!еногсв. Потом пришло время ее вто- 
ройчасти, имы с приятелем сутками во- 
евали друг с другом, строя коварные 
планы и измышляя изощренные токти- 
ки. Вах овский вариант игры не пошел, 
и во МНОГОМ — ИЗ-3а возросших систем- 
ных требований. За И/опогсв И честно 
ваялись, не прошли только до полови- 
ны, шла эпоха «Негоез», Но все ровно, 
меня иногда мучает ностальгия по про- 


стенькой стретегии, в которой можно было 
не заботиться о сборе ресурсов, с концент- 
рировать свое внимание на одном — посте- 
янней экспансии, 

Поэтому можете себе представить, 
что я ощутил, узнав, что $$! собирается 
выпустить У/аога$ ВаНесгу — новую 
игру, в которой приключения во все- 
ленной М/а|ога$ продолжоются. 

«Нечнее небо обрениле на нас 
две своих слезы. Одна голубая, 
как небееа, —= шей, Защитник, 
Дающея Жизнь. Поглощающая 
боль. Другая красная, подобно 
аду, — Мамаег, Завоеватель, Не- 
сущая смерть. Повелевающая 
армиями. Но их мощь слишком гу- 

бительна для смертных рас, по- 
этому обе должны быть уничто- 
жены. Да, когда их уничтожат 


Андрей 
ЯСЕНКОВ 


слабые человеческие руки, великий ка- 
таклизм зекенчитея. 

Это = парадокс Двух Слез. 

Население Проклятого Острова 
пед угрозой, странник. Их судьба в тве- 
их руках. Выбери одну сторону: Дебра 
или Зла — и отправляйся в поход, что- 
бы уничтожить Две Слезы. Но помни, 
если ты превалишь свое задание, Две 


——_—- и ы 


Слезы ввергнут нашу землю в пучину лица, иногда еще и армия, сохраня- 
хаоса. Ты готов встретить свою судьбу ют свои характеристики при пере- 


в этом решающем путешествии» 

Прежде всего, хочется отметить, 
что «неуспех» предыдущей тре- 
тьей части не помешал Мта- 
зсаре анонсировать УМак- 
1ога$ ИУ (выход намечен на 
третий квартол 2000 года}. Но 
выводы они сделали. $51! приняли не- 
стандартное решение — выпустить 
игру этой же серии, которая хоть и 
останется стратегией, но в реальном 
времени. В принципе, графически 
это будет обычная ВТЗ: изометричес- 
кая проекция, традиционный интер- 
фейс и прочая-прочая. По-прежнему 
главное в игре — воинские подраз- 
деления и, конечно, герои. 

Герой - это квинтэссенция ва- 
ших воинских возможностей. Их спо- 
собности несколько изменились, те- 
перь они напоминают аналогичные в 
Ток! АппйЙайоп: Ктддот$. Как и 
принято в ВРС, герои делятся на во- 
семь уникальных рас (люди, гномы, 
различные эльфы и даже минотавры} 
и шестнадцать различных классов 
{причем некоторые из них будут до- 
ступны только определенным расам). 
Каждый персонаж специализируется 
на одной из четырех областей — дех- 
ету, пеШоепсе, змепо!й и сВат5та 
— и по ходу игры наращивает 
свои характеристики. Вы смо- 
жете снабжать их артефакта- 
ми, найденными при гере 
мещении или полученными 
за выполнение квестов. В зависимос- 
ти от /еадег$/р (лидерства) герой бу- 
дет воздействовать определенным 
образом на окружающие войска, 
добавляя им некоторые свойства. На 
мой взгляд, интересно, что каждый 


созданный персонаж действительно 
уникален, со своим [о9-файлом, где 
хранятся его характеристики. Поэто- 
му вы сможете использовать в сете- 
вой игре или кампайне заранее 
«раскачанного» героя (к примеру, в 
режиме одиночных миссий — «зКи- 
п!5[>). Естественно, действующие 


о. < 


ходе из одного сценария в 
другой. 

Теперь ваагия будет иг- 
рать значительно большую роль, 


М/сйогаз-сериала. Герои смогут 
изучать заклинания из восьми различ- 
ных «сфер». Причем выборочно — раз- 
ЛИЧНЫМ расам и классам доступны раз- 
ные типы магии, а некоторые совмест- 
ные комбинации 
определенных 
сфер запрещены 
изначально (к при- 
меру, магии жизни 
и смерти). Заявле- 
но, что всего бу- 
дет 80 заклино- 
ний, каждое со 
своей визуальной 
анимацией и свой- | 
ствами. Заклиноа- ЗЕ Зы ИИ 
ния могут направляться отдельно как 
на дружественных или враждебных су- 
ществ, так и на их группы, на местнос- 
ти. Введены и дополнительные: защит- 
ные типа «щит» и атакующие («молния» 
или «НгеБоЙз»), влияющие на всю ар- 
мию («поднять мораль») и другие. 

Несмотря на то, что в Ма ога$ Вса+- 

Несгу сильны элементы КРС, 
Г все же это — стротегическая 
1 игра. Мы все так же 
будем занимать города и 

`` создавать в них воинов. 
` Ресурсы (золото, металл, 
камень, кристаллы) добываются 
из специальных шахт (происхо- 
дит это автоматически сразу 
после того, как шахты захваче- 
ны), а вам для этого дополни- 
тельно не надо ничего делать. В 
игре насчитывается де- 
сять возможных условий 
победы, которые могут 
комбинироваться. 

В М/а|огф5 ВаНесгу №9 
существуют разнообразные 
типы войск, которые уже знако- 
мы вам по другим фэнтезийным 
играм. Для лучшего ведения 
тактического боя ваши подраз- 
деления можно построить соот- 
ветствующим образом (более 
10 различных формаций и ноа- 
правлений). Учтите, у вас будет 
не так уж много бойцов и их 
придется беречь. Го замыслу разра- 
ботчиков, вы — отнюдь не генерал с 
неисчислимыми армиями, а скорее 
средневековый лорд с небольшой 
«бандой» единомышленников. Бой, хо- 
тя и похож на сражение в КТ$, основ- 
ное внимание тут уделяется все же ма- 
невром. 


д На мой взгляд, очень еажно спе- 
дующее — подразделения будут 
набирать численный опыт по ме- 

ре пройденных боев. Пооваа, 

не уточняется, как опыт влияет 

на характеристики войск (хотя, 

чем во всех предыдущих играх “4 м наверняка, они будут расти}, и как 


воины со временем будут лечить 
свои раны. 

Оригинальная кампания разбита 
на шесть глов, соответствующих тому, 
какой путь вы выбрали, — Добра или 
Зла. Запланирова- 
ны и одиночные 
миссии, а также ре- 
цактор карт, позво- 
ляющий создавать 
собственные миры. 
Сложная системо 
настройки игровых 
событий сможет 
максимально во- 
плотить в жизнь 
МИ & вены замысел. 

Графика игры в духе тродиционных 
представления © скозочно-фэнтезий- 
ном мире. Готические зсмки переме- 
жаются лужайками лепреконов с не- 
пременными единорогами, злобные 
драконы населяют горные и пустыч- 
ные области и ток долее. Продуманы 
и детализованы ЗВ-эффекты, © чего 
стоит реблистичность погодных явле- 
ний. Фигурки воинов больше, чем 


обычно в КТ5, и они гораздо лучше 
анимированы. 

Сетевая игра доступна для 4 игро- 
ков через специально выделенный 
сервер в Интернете или для восьми 
по локальной (1РХ} сети или модемах 
(28.8 Кб/с или более быстрых). 

В общем, несмотря на то, что в иг- 
ре нет ничего принципиально ново- 
го, удачные сочетания уже привыч- 
ных элементов, наверняка, привлекут 
внимание игроманов. Не говоря уже 
о фанатах серии, которые все-таки 
никак не поймут, расстраиваться им 
по поводу нововведений или радо- 
ваться. 


Удачи вам 


1 


| кЕКУрСиЯ ПОЛХОИТ к квартолу, вастроенному 9 ой из самых известных сгроительных кОми@ 
го: Как вы можете сами убедиться, одно из зданий уже почти готово, а ко второму только-только заложен 
дем (издеяться, чи арвитектурные вкусы строителей не подведут их и на этот ры. 


Не так давно стало известно о новом проекте, содержащемся в условиях строгой секретнос- 
ти. Да! То, чего вы ждали, — случилось. Объявлено продолжение зноменитой и всеми почитаемой 
серии ММагега Н. После этого сообщения сайт ВНхтат@ просто атакован любопытствующими. 


У/агсга Ш не будет очередным 
клоном из жанра КТ! И это главное. 
На сегодняшний день известно, что в 
него доба- 
вили кое- 
что из роле- 
вых игр, одно- 
ко он, несо- 
мненно, оста- 
нется стратеги- 
ческой игрой. 
Что же дает 
введение ролевых элементов во 
вселенную \\агсгоН? Самое основное 
— это интерактивность мира и игрово- 
го окружения. Всем знаком стереотип 
ЕТ-стратегий: сбор ресурсов, затем 
постройка огромного числа юнитов, а 
затем в силу вступает правило — «Кто 
построит больше всех, тот замочит 
всех». 

Управление ресурсами и их 
распределение в \\огсгой !!Ё оста- 
нутся, но основной акцент будет пере- 
несен на освоение, открытие и иссле- 
дование мира, а также на сражения. 
Кстати, © сражениях — теперь ном 
предлагается несколько иная их кон- 
целция. Игроку будут подконтрольны 
небольшие по численности силы, в бит- 
вах будет участвовать немного воинов, 
так что должно приобрести особое 
значение тактическое распределение 
каждого воина на определенную пози- 
цию. Таким образом, специальные уме- 
ния отрядов должны раскрыться пол- 
нее. Число юнитов, которыми сможет 
командовать Герой, будет изменяться 
по ходу игры — чем сильнее и опытней 


Герой, тем больше юнитов он сможет ^ 


взять под свое командование (опытный 
Герой-ветеран — до 12). Кстоти, воз- 
можно и разделение юнитов по слож- 
ности контроля над ними, как это было 
в серии «Випдеоп Кеерег». 
Мощность героя будет возрас- 
тать по мере его продвижения, выпол- 
нения разнообразных квестов, обще- 
ния с МРС (то такие противные созда- 
ния, которые будут всячески мешсть, 
их придется долго уламывать, чтобы 
они отдали какие-нибудь артефактные 
вещи, потом они будут просить вас вы- 
полнить какое-нибудь поручение, на- 
пример, найти их любимого песика, 
которого уже давно сожрали демоны). 
И, конечно, по мере втаптывания в 
землю врага с последующим присвое- 


нием всяческих полезных штуковин. 
Все это свидетельствует об одном — 
перед нами совершенно новый жанр 
— ВР$ (Кое-Рюута Этаеду Сате — 
Ролевая стратегическая игра]. 

Чем же определяется этот жанр и 
каковы условия, в которых предстоит 
побывать игроку? Прежде всего, 
В/ытагЯ отказалась от примитивной 
структуры — прохождения миссии за 
миссией, миссии за миссией, и так 


| 
И 


вас окунут с головой в огромный, 
архигромадный мир — Азерот. Леса, 
поля, реки и, что самое главное, го- 
рода, населенные МРС. Мир, в кото- 
ром будет совершать поход ваша 
армия, полностью интерактивен, 
включая МРС, монстров, которым 
обсолютно плевать на вас и на во- 
шего противника, нейтральные го- 
рода, крепости и храмы, разнооб- 
разные эффекты, включая смену дня 
и ночи, природные явления. 

Чисто внешне новый шедевр от В- 
тат может напомнить Муй — и сам 


ландшафт, и юниты могут быть рассмо- 
трены под разными углами, разработ- 
чики для этого выбрали изометричес- 
кий вид местности. По технике выпол- 
нения заданий М\огсгой | напоминает 
И/аг-Баттег И, 
поскольку вам 
придется ко- 
мандовать Геро- 
ем, у которого в 
| № подчинении нахо- 
г \ длится группа 
юнитов. Структура этой 
группы будет изменяться в зависимос- 
ти от полученного задания, т.е. отряд 
должен отвечать задаче миссии. Ноа- 
пример, если вам нужно кого-нибудь 
«быстренько замочить», то вполне ло- 
гично будет отпровить группу «бегу- 
нов» — юнитов, обладающих макси- 
мальной скоростью передвижения. Так 
что распределение юнитов под кон- 
кретные задания будет постоянной го- 
ловной болью игрока. 

Стартовать придется, имея на ру- 
ках небольшой замок, основные 
функции коего очень схожи с функци- 
ями базы в юг$еде: ТиЬез. В своем 
замке можно будет перераспреде- 
лить войска, находящиеся в подчине- 
нии Героя. А вот чтобы набрать новые 
силы, нодо будет съездить в ближай- 
ший уездный городишко и поинтере- 
соваться, не желает ли кто присоеди- 
ниться к столь храбрым и крутым вой- 
скам. 

Ваши отряды будут постепенно ис- 
следовать этот мир, общаясь с МРС, 
сражаясь с монстрами, по дороге ис- 
следуя жизнедеятельность в нейтраль- 
ных городах и храмах. МРС будут да- 
вать вам столько информации, что ее 
может хватить на кучу небольших при- 
ключений. 

Такое обилие чисто ролевых мо- 
ментов может свидетельствовать © 
том, что У/агсгаН Ш — это что-то ти- 
па Аллодов. Так вот, специально для 
сомневающихся граждан, КоЬ 
Раго, продюсер и дизайнер компа- 
нии ВНххага, проясняет ситуацию: 

«М/огсгай Ш остается стратегией. 
Мы просто хотели создать абсолютно 
новый жанр стратегической игры. Мы 
чувствовали, что ЕТ на сегодня исчер- 
пал свои возможности». 

Большим ударом для поклонников 
предыдущих игр явится тот факт, что в 


| амой комы сот.0а 


'КОКАПЬЮТЕР» 


третьей части будут не только Орки и 
Люди, а целых шесть рае, 3 известные 
и 3 пока неизвестные. Видимо, они на- 
столько ужасны, что : 
анонсировать их в В#2- 
2ог4 не решились. Изве- 
стно точно, что одна но- 
вая раса будет Демона* 
ми, а также те, кого мы 
уже давно знаем, — это 
Люди и Орки. Каждая 
раса будет иметь уни- 
кальных юнитов, магиче- 
ские способности, геро- 
ев и оружие. Еще не оп- 
ределено, как именно 
все они пополи в боль- 
шую заварушку, но по- 
говаривают, что это свя 
зано с некими транс- 
формациями в обществе Орков {отме- 
нили каннибализм ©). 

Еще не решено, будет ли в \/ог- 
сгоН Ш весь сюжет преподнесен, как 
ив З!югСгай, с позиции-разных сто- 
рон, участвующих в-конфликте, или 
же для каждой расы‘ будет свой сю- 
жет и абсолютно уникальная сюжет- 
ная линия. Также еше не все ясно на- 
счет мультиплейера, хотя навер- 
няка можно сказать, что он будет 
(< поддержкой через сервер Ва! 
Не.пе*). Чтобы не спугнуть общест- 


“ 


венность, было заявлено, что уж точ- 
но р/ауег КШег; приветствоваться не 
будут, а также невозможно будет зо- 
давить игрока, только что вступивше- 
го в игру, а значит, имеющего менее 
сильную армию. Мультиплейерная 
игра через ВоНе.пей, огромное коли- 
чество игроков в одной игре, воз- 
можность воевать командой, а также 
выполнять квесты наперегонки 
изюминки игры. 

Интересно, что вся подноготная 
этого сюжета описана в уже забро- 
шенной игрушке ИУ/агсгай Адуетюгез: 


[ога оЁ Ше С!опзлВ ней рассказыво- 
лась история 9 том, что когда-то об- 
щество Орков было «белым и пушис- 
тым», а затем попало под дурное вли- 
яние демонического Огненного Леги- 
она. Этот Легион, не долго думая, на- 
учил Орков пить, курить и драться, 
превратив. их в кровожадных воинов. 
Однако везде найдется: молодое до- 
рование, ток итут нашелся некий орк 
по имени Трга! который возопил: 
«Опомнитесь, граждане! Вас накалы- 
вают». В общем, он зонялся тоталь- 


ным поиском моральных ценностей, 
возрождением духовности орков, а 
также (непременно!) объединением 
кланов и изгнанием Огненного Леги- 
она. Вроде даже ему это удалось, во 
всяком случае, в третьем У/огсгоН“е 
Огненный Легион возвращается, что- 
бы сеять разумное, доброе и вечное. 
А кланам орков, да и другим расам 
Азерота, придется бороться за выжи- 
вание, уворачиваясь от этих посевов. 

К игре будет прилагаться редак- 
тор, который позволит изменить и 
подстроить под себя буквально каж- 
дый аспект игры, включая 
основные настройки, квес- 
ты, цели миссий, можно бу- 
дет полностью поменять 
юниты — их А|, атрибуты, 
характеристики, умения 
(включая специальные уме- 
ния и магию). 

Выпуск У\агсгой Ш назна- 
чен на конец 2000 года. Для 
В/ытага это звучит довольно 
оптимистично, если вспом- 
нить хотя бы ЗагСгой. Одна- 
ко здесь ситуация несколько 
иная. Разработка третьей 
части эпопеи идет уже год (! 
в обстановке строгой сек- 
ретности. На данный момент отдель- 
ные части уже полностью готовы. 


Ар ей ЯСЕНКОВ 


Лоскутное одеяло 015 рез 


Трудно сказать, что двиголо, компани- 
ей Этаеду ЕгзЬ успех Негоез оГ Мо 
оп Мао или все тех же И/аЙогов, но не 
так давно она анонсировалеигру, весь- 
ма похожую на вышеперечисленные. 
Итак, огромный волшебный мир, насе- 
ленный четырьмя расоми —, Етрие, 
Моипют С!юп5, Ипаеаа. Ногде5 и 
[59юпз. Но боги решили, что дойжна ос- 
Таться ТОЛЬКО ОДНО ИЗ НИХ, И ВОЙНА ВСПЫХ- 
нула вновь. 

По предварительным сведениям, иг- 
ра будет называться Юз \е$: 
Засге@ Ёаи@$. Жанр — пошоговая 
стратегия, включающая четыре кампа- 
нии, каждая со своей сюжетной линией. 
Расы радикально отличаются друг от 
друга: героями, магическими заклинани- 


ями и предметами. Причем персонажей 
можно будет развивать по некоторой 
«уникальной системе» и переводить из 


сценария в сценарий. Болышие армии 
теперь не в моде, и часто в вашем вой- 
ске будет насчитываться всего несколько 


человек: собственно герой и несколько 
помощников типа палодина, священни- 
ка и тп. Карты внешне похожи на 
НОММ и немножко — на [огс5 оЕМаодгс, 
а система захвата земель теперь такая 
же, кок в 5еН егэ. То есть, напав на замок 
и контролируя его, вы приберете к ру- 
кам и некоторую окружающую его об- 
ласть. Заклинания будут довольно мощ- 
ным оружием, они способны разрушать 
все. В игре возможны и дипломатические 
отношения, например, вы сможете тор- 
говать предметами и золотом (у кождой 
расы есть специальный юнит-дипломот). 

0/5 рез: Засгей {апа$ обещают кно- 
ябрю. И если разработчики не запута- 
ются, кто знает, может, и получится хо- 
рошая игра. 


Продолжение аркадного боевика Р:аЫюо не нуждается в особом пред- 
ставлении. Да и ждать его осталось не так уж долго — по официальным заяв- 
лениям, игра появится 24 декабря сего года. Она уже созд 
победившие в объявленном Вй22ага конкурсе, уже успели проте 
та-версию игры под номером 1.26, сидя в Сан- 
жентс». Так что на настоящий момент собралось достаточно информации, 


А тепе, * давайте пристальнее вглядимся в оч 
это будет шедевр архитектурного искусства 


чтобы разобраться, что же мы получим. 


Разработчик: ВЁгтага. 

Издатель: Вйгхага. 

Жанр: агсаде/КРС. 

Системные требовония: Ип"'95/98, 
РММХ, 32Мб КАМ, БиеаХ зиррой 
идеосага или ЗВ ассеегоог. 


Старая история 
на новый лад 


О;а о И будет использовать об- 
солютно новый епоте, 
поддерживающий » 
стандарт ОнесХ-сов- ы 
местимых видеокарт и 
любую ЗО-карту, ис- 
пользующую Ореп СЁ 
и Се. Графика игры — 
существенно измени- | 
лась, и теперь вло- | 
дельцы ЗО-ускорите- 
лей будут видеть более качественное 
изоброжение, начиная со спецэффе- 
ктов (таких, как вспышки, тени и туман} и 
заканчивая моделями персонажей (не 
говоря о скорости обработки графики]. 
Общий план приобрел глубину и до- 
полнительный объем, позволяющий со- 
здавать монстров, вдвое больших, чем 
ваш персонаж. Стены потеряли былую 
прозрачность, и мы теперь не будем ви- 
деть противников в соседних помеще- 
ниях. Освещение вокруг персонажа 
стало более реалистичным. А смена 
времени суток — уже не только визу- 
альный эффект — определенное ору- 
жие более эффективно применять но- 
чью, нежели днем (тооп Ба4е]; также 
только под покровом темноты выходят 
на охоту некоторые монстры. 

В отличие от первой части, сиквел 
будет занимать четыре диска, содержа- 
щих по одному игровому эпизоду (раз- 
работчики называют их «акты» — Ас! || 
Ас | Ас Ш и Епа), каждый объемом 
примерно с целую первую игру, а фи- 
нальный эпизод будет примерно вдвое 
длиннее, чем любой, ему предшествую- 
щий. Причем карты по-прежнему будут 
генерироваться случайным образом, и 
это касается не только подземелий, но 
и всех прочих боевых территорий. В 
каждом из эпизодов вам необходимо 
выполнить определенное задание и 


одолеть местного босса. Ток, в первой 
части это будет демонесса, во второй 
— Баал, брат Диабло, в третьей — Ме- 
фисто, второй брат, ну а в четвертой — 
сам великий Диабло. И только после 


Андрей ЯСЕНКОВ 


этого вам будет доступен следующий 
город и следующий эпизод. Каждый эпи- 
зод предваряет огромный видео- 
фрагмент, посвящающий вас в тай- 
ны происходящего (по слухам, в кон- 
це игры вы сможете просмотреть их 
все сразу, причем этот своеоб- 
разный фильм будет длиться по- 
рядка 20-25 минут). 

ПлюЫо И содержит четыре раз- 
личных города (по одному на окт), 
немного меняющихся от игры к игре, 
но в общих чертах остающихся таки- 
ми же. Они гораздо больше, чем в 
первом Г/аЫо, и значительно усо- 
вершенствованы. Ваш персонаж 
может теперь заходить в дома, строе- 
ния и исследовать их. А благодаря 
встроенному генератору местности, вы 


ана, счастливцы, 


Франциско в отеле «Ард- 


ертания этого удивительного здания. Уже заранее можно сказати 
Только бы он не превратился в Долгс 


трой 


стировать бе- 


практически никогда не найдете соору- 
жения на одних и тех же местах. м купца 
(СКеед] и кузнеца (Спогэ} можно поку- 
поть оружие или броню, последний 
еще может чинить предметы. ый ведьмы 
{Аказра) продаются книги с заклинания- 
ми, волшебные палочки и всякие маги- 
ческие штуки, но не бутылочки с лече- 
нием и маной. Кстати, мана со вре- 
в. восстановливается, а здоро- 
вье — нет. 
При покуп- 
ке/продаже 
вам уже не надо 
«продираться» 
сквозь несколь- 
ко диалоговых 
меню — эта про- 
цедура теперь со- 
вершается в специальном окне. Пере- 
тащив вещь из своего инвентаря в ин- 
вентарь торговца, вы продадите ее, и 
наоборот. 
Неигровые персонажи (МРС) 
теперь расхаживают по городу и 
при необходимости сами обращо- 
ются с просьбами к вам. Так что, 
параллельно с основным зодо- 
а нием, вы можете выполнить и 
их небольшие поручения. В 
зависимости от вашего успеха или 
провала, вы можете приобрести 
нового друга/оружие или врага. 
Любопытно, что разные МРС могут 
давать одинаковые квесты и предло- 
гать за их выполнение разное воз- 
награждение. Причем выбор меж- 
ду этими МРС повлияет на развитие со- 
бытий в игре. Вы можете нанимать себе 
помощников или хотя бы договаривать- 
ся с МРС о совместном прохождении 
участка местности, если вам по пути. В 
таком случае они будут следовоть за 
вами и помогать в сражениях. 

В отличие от первой части, во вто- 
рой — города не будут полностью сво- 
бодны от враждебных вам созданий. 
Нопротив, вы можете получить квест, 
заключающийся в защите города от 
вторгнувшихся монстров. Кстати, все 
задания будут доступны как в одиноч- 
ной, таки многопользовательской игре, 
причем не будет обещанного разделе- 


О 


ния их по «классовому» признаку ваше- 
го герея. Большинство из них будут ге- 
нерироветвься случайным образом, но 
будут и «гарантированные» для любой 
игры. В каждом акте присутетвует ес: 
невной квест и сопутствующие ему, в 
процессе выполнения которых вы полу- 
чите информацию о происходящих сб- 
бытиях, Забавный прикол: можно се- 
брать по частям полный комплект ве- 
оружения одного типа, причем эти час- 
ти вы либо будете получать в качестве 
ногреды за выполненный квест, либо 
зодание и будет состоять в поиске оче- 
редного фрагмента комплекта, И, 60- 
бров, к примеру, вместе Ном Зее в 
БеЕпее, Ноу Бгеачю!ее оЁ Веепее и 
соответствующий им Нейт (или МозК, 
вы получите эночительный бонус к соб- 
ственному запасу жизни, 


Выбери себе судьбу! 


В ОюЫб И не будет знакомых нам по 
первой части героев, ток что распро- 
щайтесь с мыелью перенести туда «рас- 
качаннеге» любимца, Зато будет 8 но= 

вых типов персонажей: 
Атагоп, Мееготапеег, Ра{- 
аа, Зогсег- 
©5$, ВагБог- 
тай, каждый 
из которых зв- 
служивает от- 
дельного рассмот- 
рения, поскольку 
имеет свои слабые и 
сильные стороны. Мы 
еще вернемся к ним в 
отдельной статье, От- 
метим только наиболее 
интересные их особенности. Некро- 
‘мант сразу полюбился многим своей 
возможностью создавать себе помощ- 
ников (големов), а также поднимать 
мертвых и брать под контроль монст- 
ров. Ходят слухи, что он будет единст- 
венным героем, способным вскрывать 
запертые двери и воровать волшебные 
предметы. Амазонка — специалист по 
дистанционному вооружению, велико- 
лепная лучница, вдобавок получила 
способность наносить противнику (при 
помощи особого приема} двойной, а 
иногда и тройной ущерб, но с риском 
сломать оружие. Варвар не владеет 
магией, но он и ток трудноубиваем, кок 
танк, к тому же способен сражаться, 
держа в обеих руках по оружию, и 
обеспечивать себя дополнительной 
броней и лекарством. Полладин может 
создавать вокруг себя различные виды 
ауры, несущей как защитные или улуч- 
шоющие свойства, так и поражающей 
противника. Мог. Что ж, маг — это спе- 
циалист широкого спектра как магии 
отакующей (молнии, огненные шары и 
так долее}, так и защитной (от стен огня 


ИГРОСТРОЙ 


до эомедляющего противника по- 
ля) и просто полезной (телепорт). 

Рост характеристик персонажей 
будет ограничен, Ограничения эти 
могут быть преодолены только с пемо- 
щью магического предмето. Кстати, в 
чиело надеваемой амуниции вхо- 
дяг шлем, амулет, доспехи, пояс, два 
кольца, сапоги, перчатки и два слота 
под оружие, Только паладин способен 
еще использовать щит. Пояс = новый 
предмет одежды и любопытен тем, что 
имеет различные «фасоны», предусмет- 
ривающие 4, В, 12 и 16 мест под буты- 
лочки и свитки. Еще обещано, что в иг- 
ре будут уникальные вещи, встречав- 
шиеся в первом Гао (где, где мой 
Ретоп ЗрКе или СоНегаатегипв®). 

Значительное новшество в игре свя- 
зано с появлением токого свойства 
оружия и могии, как ядовитость, Отров- 
ление будет постоянным, требующим 
излечения с помощью вее тех же онти- 
дотов или свитков, Но и в ваших силах 
метнуть в противника склянку с ядом, о 
потом наблюдать за его мучениями в 
смертоносном облаке. Мли отравить 
стрелы и шпиговать ими врогов, только 
учтите — розработчики решили услож- 
нить нам жизнь и вполне резонно убра- 
ли бесконечность ваших колчанов. 


Герои будут иметь по 30 
возможных навыков (че= 
етичне — уникальных), 
в своеобразное «дере- 
во энаний», И, ДОЕТиЕ- 
нув определенного 
уровня, смогут специа= 
лизироваться во влоде- 
нии каким-то оружием 
или использовании 
особого заклинания, 

Навыки (515) 
условно делятся на активные (подобно 
магии или спецудеру и пассивные (к 
примеру, та же сопротивляемость или 
процентность поподания и бонус к уда 
ру при использовании определенного 
оружия). Креме того, все персонажи 
способны метоть во врага различные 
предметы, от взрывчатки до бутылочек 
е ядом. Другоя общая способность = 
транеформация некоторых частей тел 
противников в полезные предметы: 
сердца — в лечебные жидкости; глаз = 
в эликсиры маны; из клыков/рогов вый- 
дут превосходные стрелы или болты для 
арбалетов и так далее. Собственно 
«бутылочки» (роНопё) тоже разнооб- 
разны: взрывоющиеся, с ядом, восста- 
навливающие силы ($ китта), лечение и 
мана. 


Ее нови оон ва мови иво ииевоинови 
в 
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Генеральный | НЕМЛЕТТ" 
спонсор: МИД РАСКАЯО 
Информационные 
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Павильон дистрибуции 

Государство и информатика 

Комтойп-99 

СМК ТЕЗТ ЁАВ - прямо на выставке 
Профессиональная программа конференций 


МЕЖДУНАРОДНАЯ ВЫСТАВКА ПЕРСПЕКТИВНЫХ 
ИНФОРМАЦИОННЫХ ТЕХНОЛОГИЙ, СЕТЕЙ И ТЕЛЕКОММУНИКАЦИЙ 


Организатюры: кун" ОиСТ 
компьютеры ОЗ @слЕиН 


ЕДЕТЕ ТЕСТЕ 


Стоит отметить, что лечение, поми- 
мо бутылочек/свитков, есть у кождого 
класса персонажей в виде своеобраз- 
ного навыка, получаемого далеко не 
сразу. Кроме того, книги (БоокК$}, хотя 
и сохранятся в игре, перестанут так 
много значить, как в первой части — их 
вытеснит система навыков. В них мож- 
но будет вкладывать однотипные свит- 
ки, что позволит существенно сэконо- 
мить место в инвентаре тому же воину. 
Упаковывать можно будет и прочие од- 
нотипные предметы — бутылочки, стре- 
лы и так далее, 

Произошли некоторые изменения в 
управлении: правый «клик» — дви- 
жение, левый — атака, хотя можете на- 
строить клавиатуру по собственному 
усмотрению. Можно назначать горя- 
чие клавиши для быстрого переключе- 
ния между оружием. Другим важным 
изменением стал автоматический бой 
по одному щелчку мыши, или, как он 
называется в оригинале, «опе-сИСК 
а\о-Йге», теперь будет достаточно 
один раз «натравить» своего бойца на 
противника, и он будет сражаться с 
ним самостоятельно. Судя по всему, 
производители «мышей» не оправдали 
ожидания разработчиков. Также по- 
лезным станет подсветка всех лежа- 
щих на полу предметов при нажатии 
на клавишу «То» или другой назна- 
ченной. Кроме того, появится бег (не 
долгий, поскольку введено 
понятие «энергии» персона- 
жа (5кютта). Помимо бега, 
появилось и еще одно новшест- 
во — задание мауротРов (кон- 
трольных точек движения персо- 
нажс), что будет особо полезно 
при сложных маневрах и переме- 
щениях между отдельными локаци- 
ями. Дополнительную информо- 
тивность обрела и мини-карта — на 
ней будут обозначены все важные 
объекты — от врагов и друзей до моле- 
лен (Рите). 

Кстати, о последних. Молельни в 
БюЫо [| сильно изменились. Начнем с 
. того, что уже на подходе к ним вы бу- 
дете знать, что вам там «светит». И 
Нге Кез!!! ЗРипе поднимет вашу со- 
противляемость огню, а 5 Зргте 
увеличит ваш запас очков мастерства 


ь 


«220-8170 
227-2044 Е-Ман:о се @ ис Кеу.иа 


\Г Украинский Центр 


= 


ВЕру Ами Юеуиа 


($К!| ро). Молельни будут весьма 
разнообразны — с ядом, с маной, 
взрывающиеся, дающие умения, вос- 
станавливающие силы (ито) и поз- 
воляющие получать больше опыта от 
монстров, — посему выглядеть будут 
не всегда одинаково. Чтобы 
компенсировать это, каждый 
их тип будет иметь свой знак 
{логотип@). Мало того, этот 
знак будет переноситься на 
первого, прикоснувшегося к 
молельне, позволяя другим 
увидеть дополнительные осо- 
бенности персонажа. Кстати, 
будут и «неоднозначные» мо- 
лельни, способные нанести 
вам вред. К примеру, Молзегз 
ЗРипез может высвободить 
монстре-босса или еще что-то 
неизвестное. Ну так на то это 
и «вражеская» молельня® 

Что касается ваших противников, то 
их более ста различных классов, хотя 
некоторые имеют схожий дизайн. На 
форуме неофициального сайта игры 
(еер:/ Ими. Пай пе! /богит / 
Эрику Шаферу из Вйхога были заданы 
некоторые вопросы на эту тему, на что 
он ответил: 

$ на данный момент в игре 60 уни- 
кальных монстров. Мало того, «скре- 
щивая» те или иные характеристики 
разных монстров, можно получить но- 
вого, со своим оригинальным А|! и з@- 
клинаниями. 

& каждый монстр экипирован 
строго определенным образом, 
что тоже разнообразит геймплей. 

$ монстры делятся на несколь- 
ко групп: Упиез со случайно сге- 
нерированными способностями и 
заклинаниями; СВатр/опз, все- 
гда шатающиеся в одиночку и со стро- 
гим набором способностей, которых, 
тем не менее, много; Зресйс Иптодиез, 
похожие на тех, что были в первом ОюЫо 
(‹особенные», в общем); Зрамипег®, ко- 
торых с первого взгляда можно принять 
за МРС, но которые могут и «навалять» 
при соответствующем раскладе; и, на- 
конец, монстроподобные объекты — 
способные зарядить в вас огнем, 
стрелой и прочими вредящими здо- 
ровью вещами. Некоторые, поми- 
мо всего, могут в момент смер- ‚ › 
ти «проклясть» вас, нанеся до- А \ 
полнительный ущерб. ч 

РюЫо был достаточно интере- 
сен кок многопользова- |. 
тельская игра, и В/22ага хо- 
рошо понимал это, создавая 
его продолжение. Проблема / 
РК достаточно серьезно об- Г. 
суждалась разработчиками /_ 
на различных форумах, так 
как ясно было, что не всей 


захотят выполнять задания (коопера- 
тивная игра}, многих игроков привлекут 
поединки. Именно для последних прак- 
тически в каждой населенной местно- 
сти можно будет найти специальную 
площадку (Арену, где будет возможно 


„ о и 
сразиться друг с другом и таким обра- 
зом выяснить отношения. 

Другой проблемой была скучная не- 
обходимость спуска сквозь уже очи- 
щенные уровни. Ее решили весьма 
просто — монстры будут со временем 
возрождаться, естественно, горя жела- 
нием отомстить, 

Достаточно интересно обещание 
разработчиков дать возможность 
официально зарегистрировать свою 
гильдию и купить Сийа Ноузе (дом 
гильдии) через Ва Не. Меё. Естест- 
венно, он стоит денег (не настоящих, 
а игры ОюЫо ||. Мастеру будет доз- 
волено полностью создать дизайн 
своей гильдии, начиная с цвета и 
флага. Он сможет принимать туда 
других игроков и пробовать себя в 
роли политика. Или просто присоеди- 
ниться к игре и в режиме диалога не 
только говорить с игроками, но и за- 
няться бизнесом — предлагать свои 
цены на вещи или просто менять 
предмет на предмет. С другой сторо- 
ны, если он будет малосктивен, то спе- 
циальная система голосования позволит 
членом гильдии сместить его и назначить 
нового. 

ОюЫо [| имеет реальные шансы стать 
одной из лучших игр года, и мы еще не 

раз вернемся к ней, раскрывая вам 
как игровые особенности, так и ма- 
- 
ся лидера. 
Да, кстати, о секретах. 


} Разработчики особо от- * 
р 


24 „‚ метили, что игра изначаль- 


но строилась на принципах _ 


максимальной защиты от взло- 


ма (естественно, о подробно-. 


< — стях умалчивают) и каких-либо 

спес!-кодов не предвидится. 

{ Но мы то с вами знаем, что 
не перевелись еще «левши» в 

’ нашем отечестве ©. 


ленькие секреты приближающего- ^ 


| 
| 
| 


ВР арии, 


О 


ори 


ИУ НИМИ пы оне НА рн 


И ВСН НИ ндреде ноо ар родиолы дк таб 


Когда на выставке «ЕтегЕх», проходившей в феврале этого года в Киеве, мы узнали, что в Украи- 
не начали делать компьютерные игры, то вначале не поверили. Кто же в обстановке всеобщего кри- 
зиса и процветающего пиратства рискнет своими деньгами и начнет вкладывать их в такие долго- 
временные проекты, как производство компьютерных игр. Однако, съездив к производителям, мы 
убедились, что они действительно заняты разработкой срозу трех серьезных проектов: стратегией 
в реальном времени «Казаки», 3-0 шуттером «Метет» и аркадными гонкамии с элементами 
стратегии «Мемеваее». Ориентировочно все они должны появиться на прилавках магазинов в 
первом полугодии 2000 года. Естественно, мы захотели копнуть поглубже, и поэтому немедленно от- 
правили к авторам [А] этих проектов, в. фирму @$, сразу двух своих корреспондентов — Оптими- 


й [юг4”$ Згу@ (ток но- 


ста (О} и Скептика (С). 


С: Ваша фирма пока что практиче- 
ски не известна пользователям. Как 
вы решились заняться выпуском 
РТС в наше время и при такой 
конкуренции— вот только в 
прошлом месяце появился 
С&С-2, буквально на днях. 
должна выйти вторая «Аде о? 
Етриез». 

О: Да, но именно этот жанр { 
сегодня пользуется все возрастаю- 
щей популярностью. И, несмотря на 
то, что игр подобного рода действи- 
тельно много, люди с огромным удо- 
вольствием в них играют. Но дело да- 
же не в жанре, а в том, КАК именно 
сделана та или иная игрушка. Естест- 
венно, с момента выхода Дюны-2 про- 
шло немало лет, и всем уже нодоели 
бесконечные накапливания ресур- .. 
сов И битвы стенка на стенку. ‚ 

С: Это и так известно проктиче- * 
ски всем разработчикам, однако на 


деле ничего не меняется. .’ 


О: А вот С5$С смогли найти вы- % 


ход, Давой предоставим слово разро- 


ботчикам: 
А: Еигореат УГаг$: УГаг- 
зывается рабочая англо- 
язычная версия, по-рус- Й 
ски — «Казаки») — 
историческая стратегия 
реального времени, она 
основана на европей- 
ских войнах 16-18 веков. 
В игре участвуют более № 
16 стран. Среди основ- ВР 
ных — Украина, Россия, Турция, Поль- 


«ша, Пруссия, Австрия, Швеция, Анг-. 


лия, Франция, Испания, Португалия, 


Пьемонт, Саксония, Алжир, Нидер- 
ланды, Венеция. Графика и баланс 
для каждой страны созданы с 
‚ учетом исторических фактов 
\ и особенностей, что позво- 
\ ляет окунуться в атмосферу 
эпохи и возглавить гранди- 
7 озные сражения минувших 
У дней. В кампаниях одиноч- 
"ной игры и’на картах сете- 
вой ‘игры воссозданы более “38% 
85 крупных войн, ‘сражений и во-" 
енно-экономических конфликтов 16 — 
18 веков. Из наиболее примечатель- 
ных назову такие: Нидерландская ре- 
волюция, революция в Англии, войны 
Речи Посполитой с Россией, Гридцати- 
летняя война 1618:-= 1648 годов, Анг- 
ло-Голландские войны, война с 

‚ # Фрондой во Франции, революци- 
&/ онные войны во Франции и Испа- 
° нии, многочисленные ‘колониаль- 
* ные войны Португалии и Голлан- 
дии, борьба украинского народа за 


-свою независимость в 1648 —1657 го- 


дах и более ранние восстания, война 
за Испанское наследство, Северная 


война, война за Австрийское наслед- 


‚ ство; война за 
Польское наследст- 
во, Семилетняя вой- 
на, многочисленные 
войны европейских 
государств с Турци- 
ей и Алжиром, мор- 
ские войны с пира- 
тами и кампании 
захвата пиратских 


‚баз. А полная версия игры, по нашим 


замыспам, будет представлять собой 


‘обширную энциклопедию по войнам, 


сражениям, армиям; юнитам, оружию, 
способам ведения боя, экономике, 
технологиям, странам, историческим 
ЛИЧНОСТЯМ И Т.П. 

С: Ну и что здесь нового? В «Аде с! 
Етриез» тоже множество различных 
стран. 

м 


О: Давай послушаем 
дальше... 

А: В Е\/ стратегия 
ы ЗИ/реслизована на уровне 
&ЗВЕНИР государства. Игроку предсто- 
ит сформировать мощное государст- 
во, защитить его границы и вести вой- 
ны за новые территории и ресурсы. В 
начале игры, например, нужно по- 
строить город, вокруг него соорудить 
оборону, наладить экономику, сфор- 
мировать армию и флот. Создов бое- 
способную армию,: игрок проходит 
этап перераспределения территорий, 
поскольку ему нужен доступ к новым 
ресурсом. Он развивает науки, оргс- 
низует оборону новых земель. Когда 
сформирована линия фронта, а сра- 
жения малыми силами уже не меняют 
ситуации, наступает время крупных 
баталий. 

Чтобы начать наступление на пози- 
ции противника, недостаточно обла- 
дать большой армией — государство 
должно быть экономически сильным, 
способным выдержать крупные бое- 
вые действия: во-первых, солдат нужно 
кормить, во-вторых, во время боев 
расходуются металл и порох, а в-тре- 
тьих, наемникам нужно платить золо- 
том. Когда государство не способно 
удовлетворять запросы армии, та вы- 
ходит из повиновения. Поэтому после 
первоначального раздела террито- 


рий игре постоянно белансирует 
между двумя состояниями: не- 
коплением ресурсов и ве- 
дением на эти ресурсы 
крупных боевых действий. 
Госудеретве межет тек- 
же продавать или об- 
менивать ресурсы на внеш- 
нем рынке, использовать наемни- 

ков из других стрен. Реельнея физика, 
трехмерный ландшафт и игровые ©се- 
бенности поднимают стратегию на бе- 
лее высокий уровень. 

С: Третить на каждый выстрел ре- 
сурвы Оригинально... Действитель- 
не, тогда миме цели многе не постре- 
ляешь, 

О: А ятебе о чем говорю®.. 

С: Тек что там насчет трехмерных 
ландшафтов? 

А: Благодаря трехмерности ланд- 
шафт приобретает особое стретегиче- 
ское значение ве время боевых дей= 
етвий. Так, господствующие высоты, 
как и в реальных срежениях, деют 


большие преимущества при организа- 
ции обороны или наступления, а взятие 
такой высоты нередко решает исход 
сражения. Построив на холме башни, 
установив том пушки, мортиры и раз- 
местив стрелковых юнитов, игрок полу- 
чает форт, способный сдерживать на- 
тиск крупных сил противника. Сначала 
используются пушки: при артподготов- 
ке противник уничтожается на дальних 
подступах, навесным огнем мортир 
разбиваются близко подступившие 
войска, а стрелковые юниты сни- 
мают врага на близком расстоя- 

нии. Окружающие город холмы 

— прекрасная естественная защи- 

та, они позволяют хорошо укрепить 
линию обороны. Однако, если про- 
тивник захватит эти позиции и распо- 
ложит здесь артиллерию, — город об- 
речен. Пушки стреляют только по пря- 
мой, поэтому они не могут поражать 
вражеские объекты, расположенные 
на более высоких или низких уровнях. В 
этих случаях применяются мортиры, ко- 
торые стреляют навесом. Многост- 


вольные орудия имеют мощ- 
ную резрушительную силу, 
низкую дельнобойноесть и 
высокую  скорестрель- 
ность, это прекраснее 
средство для сдерживе- 
ния войск претивни- 
ка в узких каньенах. 
Пушка стреляет в трех режи- 
мах: артпедготовка, обычный 
выстрел и картечь. В обыч- 
нем режиме пушечный сне- 
ряд летит на стандартное 
расстояние, с некоторой ве- 
роятностью попедения. Те- 
кой режим служит для уничто- 
жения оборонительных соеружений и 
артиллерии противника. Артпедготев- 
ка позволяет стрелять значительно 
дальше, но вероятность попедения 
меньше, При этом режиме большее ко- 
личество пушек «накрывает» знечи- 
тельную территорию на дальних рубе- 
жах фронта. В режиме картечи пушка с 
близкого расстояния стреляет карте- 
чью и способна уничтожить 
большое количестве пеших и 
конных юнитов противника, 
Но и это еще не вее. Юни- 
ты теряют скорость при подъе- 
ме на возвышенность, где ра- 
диус обзора и дальность 
стрельбы выше. При взрыве 
пушечного ядра разлетаются 
осколки, они так же опасны, 
кок пули, На болоте рикошет 
гасится, а каменистая мест- 
ность его значительно 
усиливает. Здания и сте- 
ны можно разрушить 
только артиллерией. 
Орудия, пушки и мортиры, шах- 
ты, некоторые здания, а также 
крестьян необходимо охра- 
нять, в противном случае их 
могут захватить враги. Когда в 
игре воюют разные страны, то, захва- 
тив вражеских крестьян, можно стро- 
ить здания, а впоследствии — и юни- 
тов противника. Это позволяет ис- 
пользовать преимущества противника 
и его страны. 
С: Это на суше, но, насколь- 
ко я знаю, в те времена было 
много битв и на морских про- 
сторах. 
О: Естественно, морские сро- 
жения тоже не забыты. 
А: В грандиозных морских 
сражениях бьются за господ- 
ствующее положение на море, за ко- 
лонии и прибрежные территории. В иг- 
ре представлены семь типов кораблей 
с различными ходовыми характеристи- 
ками, вооружением на борту и строте- 
гическими преимуществами. На каж- 
дый корабль набирается команда (ко- 


торую, кстати, тоже нужное кормить). 
При взятии корабля претивника на 
абордаж между обеими командами зе- 
вязывается бой. Побежденным ечите- 
ется тот, чьи метросбы полностью пере- 
биты. При абердеже корабли не могут 
двигаться и стрелять, в такое обездви- 
женное судно — легкая добыче для 
противнике, 

С: Ну, в общем-то, суть та же семая: 
набрел кучу войск — и вперед! 

О: Помолчи, давай послушаем 
дальше... 

А: В игре реализованы, боевые по- 
строения юнитов: шеренга, каре, ко- 
ленна, В строю, во главе с офицером, 
юниты повышают свои характеристики. 

О: Учти еще возможнесть привле- 
кать наемников, причем каждый после- 
дующий по цене превосходит предыду- 
‘щего, то же происходит и при строи- 
тельстве пушек. Кстати, при той же сис- 
теме маркетинга у одной воюющей 
стороны артиллерийских орудий мо- 
жет быть лишь в два с половиной роа- 
за больше, чем у другой. При- 
бавь сюда гигантское дере- 

во технологий, куда вхо- 

дит более трехсот науч- 
ных открытий, причем многие 
технологии и связанные с ними строе- 
ния могут быть только у той или иной 
расы. 

С: Ты знаешь, почти убедил... А при- 
чем здесь рабочее название «Козаки»? 
Что, и запорожны будут участвовать в 
игре? 

О: Вот тут ты пров. Они не только 
будут участвовать, они — сильнейшие 
юниты на полях «Еигореап \\/агз: \\аг- 
|огс'5 Зе». Вообще, надо заметить, 
что именно у России, Украины и Турции 
будут самые оригинальные войска и 


здания. Это связано с их тогдашней \ 


оторванностью от европейской циви- 
лизации. 

С: М-да, игрушка, на мой взгляд, бу- 
дет неординарной. Что ж, с нетерпени- 
ем будем ожидать ее появления на при- 
лавках. 

А: Ждите. 


у кОКАЛЬЮтЕР». 
и то @:лусотр.согьча 


са 


По зомыспам создателей, он якобы 
основан на древнеславянской мифоло- 
гии. На мой взгляд, это не вполне ток. Я, 
например, не знаю, откуда в древнесла- 
вянском эпосе могли появиться Титаны. 
Естественно, наши далекие предки могли 
слышать о них от приезжих 
греческих купцов, но верили >, 
ли они в них сами — вопрос а 
более чем спорный. Токже вы- № 
зывают недоумение некото- “& 
рые нестыковки во вступи- 
тельном мультфильме. К примеру, 
что это за полубессмертный храни- 

‹тель искомого омулета Дракона® Как 
это понимать — он сам не 


умирает, но его можно 
убить? Мии как-то ина- 
че? Да и сама крепость 
хранителя, на мой взгляд, 
как-то слишком легко бы- 
ла уничтожена. Новер- 
ное, за долгие годы ниче- 
гонеделания ее гарнизон окончательно 
обленился. А что это за почтовые соко- 
лы? О голубях знаю, а вотчтобы соколов 
вместо охоты использовать 
в качестве транспортного $ 
средства — пожалуй, со- 
здатели игры здесь пере- | 
мудрили. Хотя нужно отме- 
тить: сам мультфильм-за- * 
ставка смотрится неплохо. 
Впрочем, как известно, 
не в заставке ценность иг= 
ры. Сначала вы должны вы- 
броть, за кого из трех персонажей 
играете: викинга Драгомира, византий- 
ца Михаила и спавянина Волка. От во- 
шего выбора зависит, откуда вы начнете 
свой героический поход и насколько 
сложным будет прохождение игры. В 
«Князе» нет формального разделения по 
уровням сложности, однако у каждого 
героя свой путь. Одному придется то и 
дело сражаться, другой будет стараться 
решить свои проблем при помощи сме- 


Аегенды 


калки и дипломатии. Играть за викинга ре уровней поговорим подробнее. 


> такие огромные парки, чт 
е события Можно даже сказен 


о нь ин —_ 


Лрагомира — пара пустяков, сложнее 
всего —за византийца Михаила, а с Вол- 
ком вы окажетесь на среднем уровне 
сложности. Драгомиру доступны все кве- 
сты, ктому же решение некоторых задс- 
ний существенно облегчено. Волку так- 
же доступны все квесты, однако выпол- 
нить часть из них значительно сложнее, 


Ефим БЕРКОВИЧ 


й 


*\ 


{ 


чем в случае с Драгомиром. Михаилу 
предстоит решать большую часть 
возникающих проблем силой 
оружия, поскольку в Лесной стра- 
не византийцев не жалуют. 

От вас также зависит, кем 
будет выбранный вами пер- 
сонаж: воином, охотником, куп- 
цом или вождем, этим, в свою оче- 
редь, будет определяться бурное 
развитие тех или иных хароктери- 
стик вашего герся. Доминирующся чер- 
то воина — сила, охотника — ловкость, 
купца — выносливость, а вождя — хариз- 
ма. Мне, например, больше всего нра- 
вятся воины и вожди, но окончательный 
выбор, как всегда, за Вами. Нодо только 
не забывать о том, что вы будете в лю- 
бом случае водить за собой отряд сорат- 
ников, каждый из которых будет помо- 
гать вам и в бою и в мирных заботах. 

О росте характеристик и набо- 


Е басни вай 


еснНын страны 


Фирма Те достаточно хорошо известна на рынке программного обеспечения как блогодаря 
их знаменитой «1с бухгалтерии», так и играм. До сих пор самыми популярными были две серии 
игр: смесь РПГ с тактикой в реальном времени «Аллоды» и квесты о «Братьях Пилотах». И вот, 
наконец-то, в этой семье — пополнение, на свет появилась долгожданная РПГ «Князь». 


Как и в других РПГ, опыта ваши персоно- 
жи набираются в каждом удачном бою, 
а после выполнения любого 3 квестов 
он растет только у основного герся ©. В 
отличие практически ото всех игр этого 
класса, где вначале нужно получить сле- 
дующий уровень, а затем уж 
распределять очки опыта 
на рост нужных вам паро- 
метров, в «Князе» система 
изменена: зы можете сра- 
зу потратить очки опыта 
на рост своих характеристик, а по 
достижении предела для этого уров- 
ня персонажо вом предложат под- 
нять уровень. Впрочем, 
можне: включить такую: ой- 
цию, как авторасниределе- 
ние, тогда очки будет рос- 
пределять сом компьютер, 
что немного ускорит игру. 
Правда, как и в доу- 
гих подобных слу- 
чаях, машина дела- 
ат эта аостоточно 
туло. Вообразите, 
например, ситуд- 
цию: У Вас есть 
очень классный лук, 
но чтобы взять его 
в руки, не хватает 
всего одной еди- 
ницы ловкости. Вы 
думаете, компьютер 


добавит вом именно ее? Как бы не тск. 
Поэтому не советую включать функцию 
«авто». 
-Кроме четырех основных характери- 
о стик‚ в «Князе» имеются и дополни- 
`тельные умения, рост кото- 
рых не зависит от вашего уров- 
„-ня. Фехтование — это ловкость, 
`с которой вы орудуете мечом 
„или топором, она повышается 
‘автоматически во время боя. 
„Меткость олицетворяет такое 
грозное в руках мастера ору- 
`жие, как лук: зачем рисковать, 
‚ если можно атаковать издале- 
‘ка? Кроме того, лук идеален при стрель- 
бе зажигательными снарядами. Автома- 
`тически повышается во время сражений. 
Идентификация — это умение распоз- 
.нать скрытые возможности волшебных 
вещей, оставшихся от эпохи Титанов. 
"Сделать это далеко не так просто, как 
-кожется, Чем выше эта характеристика, 
тем больше вероятность идентификации 
магического предмета, причем она сро- 
батывает автоматически, как только 
предмет поднят с земли. Если этот навык 
недостаточно 
развит, то опре- 
делить. свойства 
предмета помогут 
волхвы, правда, 
за определенную 
сумму денег ®. 
Торговля: уметь 
торговаться долж- 
ны даже самые отвожные воины. Купить 
по дешевке дорогой меч, собрать боль- 
шую дань с деревни — важные слогае- 
мые успеха в нелегкой борьбе за обла- 
дание амулетом Дракона. Цена това- 
„ров в лавке зависит от соотношения 
значений навыка «торговля» у покупате- 
ля и продавца. Знахарство: странствую- 
щий по-лесам и пещерам герой должен 
сам `залечивать свои раны, поскольку 
‘путь-к ближайшему знохарю дологи тру- 
ден. Аесли ваш герой в состоянии приго- 
`товить лечебную (или отравляющую} 
смесь, он не только сэкономит свои вре- 
мя и деньги, но и спасет, при необходи- 
МОСТИ, ЧЬЮ-ТО ЖИЗНЬ. 

Итак, создан персонаж, который, на 
ваш взгляд, полностью отвечает требовс- 
‚ниям игрового мира. Ему предстоит дол- 
гий итрудный путь Героя, но облегчить его 
участь можно, если знаешь особенности 
‘вселенной, в которой происходят собы- 
тия игры. Лесная страна состоит из от- 
дельных областей, в каждой из которых 

находится деревня славян или викингов, 
лагерь византийцев либо хижина волхва. 
Часть поселений обнесена частоко- 
лом, вход сюда вооруженным представи- 
телям других народностей воспрещен: во 
избежание недовольства местных жите- 
лей вам придется сложить свое оружие у 


входа. Если же вокруг поселения нет час- 
токола, смело входите с оружием. 

Все поселения могут быть нейтраль- 
ными, враждебными или дружественны- 
ми. В первые можно заходить с оружием 

- (если они не 
‚‹обнесены час- 
`токолом)}, одна- 
ко здесь стои- 
мость местных 
товаров и услуг 
специалистов 
‘значительно 
выше, чем в 
дружественных. 
В начале игры все деревни, кроме стар- 
товой, относятся к категории нейтраль- 
ных. Практически каждую из них можно 
перевести в ранг дружественных, выпол- 
нив определенный квест, который обыч- 
но можно получить у старосты. В случае 
каких-либо неправомерных, с точки зре- 
ния местных жителей, действий главного 
героя или его дружинников мужское нс- 
селение хватается за оружие и атакует. 
После такого инцидента деревня приоб- 
ретает статус враждебной. Захватить 
нейтральные, а тем более — враж- 
дебные деревни можно и’силовыми 
методами, например, нопав на 
них. Если обороняющиеся убедят- 
ся, что атакующие значительно 
превосходят их в силе и вооруже- 
нии, то они сдадут деревню, хотя 
обычно для этого требуется пере- 
бить определенное количество 
мужского населения. При ошеломляю- 
щем превосходстве вашей дружины ме- 
стные жители могут признать поражение 
уже в самом начале боя. Не стоит забы- 
вать, что человеческие ресурсы в Лес- 
ной стране ограничены, поэтому по- 
вальное «вырезание» местных жителей 
не приведет ни 
к чему хороше- 
му. Кроме спе- 
Цислистов и 
старост, в де- 
ревнях прожи- 
вают простые 
жители: мужчи- 
ны, женщины и 
дети, которые 
занимаются своими делами. Любого из 
них можно не только вызвать на разго- 
вор, но и зачислить в свой отряд (если, 
конечно, это не женщина или ребенок). 
Многие прохожие могут дать вам цен- 
ные советы или же попросить выполнить 
какое-либо поручение. 

Надо признать, что 1с сделала дейст- 
вительно великолепную игру. Графика и 
музыка — на уровне современных стан- 
дартов. В отличие оттого же БалдурсГей- 
та, игра имеет вполне нормальные сис- 
темные требования: 32 Мб оперативной 
памяти, 166 МН2 процесора, 8-скорост- 


76666’ 


«МОЙ Кс 
— №40-41(53-54) 11. 


ной сидюк, К тому же занимает всего 
150 Мб на винчестере. А если учесть, что 
цена лицензионной версии всего 2,8 у.е.,.: 
то «Князь», несомненно, займет достой- 
ное место в рейтинге игр. 

К моему большому сожалению, я еще 
не завершил прохождение игры, поэтому 
назначение некоторых предметов мне 
непонятно. Список же тех, с которыми я _ 
разобрался, привожу ниже. 

Лапка — перманентно сила +3 (все 
не скупайте, оставьте одну для квестс] 

Вино — необходимо для выполнения 
того или иного квеста 

Заячья лапка — для квеста 

Лопата — для перекапывания ло- 
кации 

Зеркало — при его использовании 
все клады появляются на поверхности, 
заменяет лопату 

Дубликатор — копирует все, что есть 
в клетке для скрещивания (например, 
круто копировать богатырские 1итуко- 
винки} 

Кукла — для квеста (передать ребен- 
ку, а взамен получить свисток] 

Дудочка — меняет направление дви- 
жения монстров (отгоняет их от тебя, 
хорошо применять против скелетов 13- 
го уровня: дуди и убивай) 

Масло (орех в банку) — если вместе 
со стрелами, они становятся зажига- 
тельными 

Яд {жало в банку) — если со стрело- 
ми, они становятся ядовитыми (монстры 
сами гибнут} 

Противоядие — красное + черное 

Мудрость (синяя банка} — дает опыт: 
лучше качать концентрацию до 15.0, до- 
ет до 500 за банку, временно уменьшает 
силу и здоровье до минимума 

Пока сила не возросла, вторую бан- 
ку не применяйте — эффекта не будет 

Живая вода — (излечивает все 
+ здоровье) 

Свиток пирамид -= +5 (или 6) 
на строительство 

Свиток Гиппократа — +100 на 
знахарство (выше 500 не растет} 

Потерянная карта (если 
играешь за визатнийскую дерев- 
ню: единственный выход — 
перебраться через реку, открыть 
локацию где-нибудь снаружи} 

(Свиток кузнеца — + 4 (или 5} к кузнеч- 
ным НОВЫКам 

Комень луны— 10.0 квесу 

Ключи разные (гри штуки) — для 
открывания дверей в подземной локации 

Амулет (из трех частей) — поможет 
прогнать Дракона (ну, это уже в самом 
конце, рядом с хеппи эндом) 

Магнит — притягивает все шмотки из 
имеющихся в локации 

Шар магического прыжка — момен- 
тальный прыжок через простронство (к 
концу будет три неиссякаемых. 
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ПЫЮТЕР» 


тор. боттле 


Е а только гы Е ых А СНЫх достопримечательностой, но и, мбигй т 
р Он усаашно проявия сабя на новой работе а кок охалойе 
помощник — морском пехотинец, ирибывш му в Блэк Месса с единственной цвяьо ЗЕ 


Омь Сь; ОДИН ИЗ НИХ Гордон Ф 


имен, 


сь, Гнего был 


Андрей 


Думаю, о На#-ШЕ знают даже те, кто никогда не запускал эту разработанную бравыми ре- 
бятами из Ма№е игру. Она ноделала много шума, и хотя несколько уступала в плане графики 
тому же Ипгеа!, в нее играли больше и охотнее. Это, собственно, и было отмечено более чем 
40 мировыми обозревателями, назвавшими На!-Ше «лучшей игрой года». 


Жанр: ЗО-5Косег. 

Разработчик: Сесфох: 

Издатель: Зета Зю$.. 

Примерная дата выхода: ко- 
нец.октября 1999. 

Системные требования: Уйп 
95/98, 1РММХ или лучше 32-64Мб 
РАМ, совместимая с ЭтесХ.6.0 видео- 
карта или ЗО ускоритель. 

Хорошие игры должны иметь про- 
должения: это нужно: и играющим, и 
бизнесменам-розработчиком. Другое 
дело, что появившиеся подделки труд- 
но было назвать продолжениями. Офи- 
циальное заявление 1 оследоволо толь- 
ко через полгода: 5/егга’ рен 
прос об общей концепции игры и до- 
стеточно придирчиво подбирола ко- 
манду. 

Выбор пал на Сеатфох Зоймоге — 
молодых, но опытных разработчиков 
ЗВ-игр, работавших ранее в различ- 
ных компаниях, таких, как ЗВ Кеа!тз, 
Мусгоргозе и Кйио! Сотрудничество 
было плодотворным: разрабатывался 
сюжет и обсуждались перспективы но- 
винки — Орро$та Рогсе. И нодо 
признать, игра удалась. 
ория НЕОР начинается в те вре- 
ена; когда еще продолжаются события 
На, Это тот же сюжет, но уже 
глазами-солдото АЧам Зкер- 


ругими бойцами на террито- 
рии Воск Меза, чтобы унич- 


Гордона Фримена. Така 
завязка не может не заинтри- 
говать, поэтому очень многих 
волновал вопрос, будем ли ^ ь 
сражаться с отважным ученым № 

или же в одной с ним команде. } 
Успокойтесь, сюжет не изме- 
нился. НЕОР планируется 2 
как расширенный вариант 
знакомой ном истории. Но 
здесь‘введена дополнитель- 


ная точка зрения на происходящие сс- 
7 бытия. До, Шепарду придется пройти 
„ теми же дорогами, но там, 
‚ где ранышемы-не ступоли. 
Подобный: поворот 
позволит игро- 
ку увидеть-то, что остен 
лось за кадром» основ- 
ной игры. Фактически, 
развитие сюжета НЕОР 
‚ — ответ на вопросы ти- 

па: «Что случилось с 
инопланетянами но Земле, когда Гордон 
принялся за них на Ксене? Что за С-тап 


управляет планетой ‚после ухода Гордо- 


ноё.И.что за новые монстры проникли в 
щель; -открытую Фрименом на Васк 
Меёа?». Хотя в оригинальной игре мы по- 
лучили некоторые объяснёния по поводу 
темных ‘интриг, сложившихся вокруг инци- 
дента в научном центре,:но, поверьте, в 
НЕОР все намного круче.. 

Как члена спецгруппы вас обеспечат 
новейшим высокотехнологичным воору- 
жением. Например, ломик заменит рре 
утепсй (гаечный ключ}, а Безей Баде .357 
будет одним из самых ‘быстрых и удобных 
пистолетов, ударную. же мощь вам обес- 
печит тяжелый пулемет 29 и 5роге 
[аипсвег, в вашем распоряжении и ра- 
кетница животного происхождения. Но 
самая большая находка в ‘сфере ручного 
оружия — Ватасе моллюск}, оно очень 
похоже на монстра, охотящегося, сидя 
Е у потолке. С его: ломощью вы не 

только сможете захватывать против- 
= ника длинными языками, но и бо- 
роться против тедепортированных 

чужестранцев. 
.. Для мультиплейера преду- 
смотрен ЮасрИасег, который мо- 
т перенести противника в любое 
сто на карте. Если захотите, и вас 


; зашвырнут в мир «чужих», где можно 


но и поохотиться на монстров. 
ь А поскольку в игре появилось 
` новое оружие, обнаружатся и но- 


вые враги. Среди них № Юготе$ и 
мощный, высокоразвитый Воск 
Лтоорег$. Вам будут противостоять 
сёкретные подразделения ВасК Орз: 
мужчиныениндзя из охраны“базы плюс 
‚А859$51, не менее опасные -женщины- 
ВОИНЫ. 

Но вы не будете одни: Разработчи- 
ки обещают помощь высадившихся 
вместе с вами «братьев по оружию» (за 
них играет компьютер}. Если вам сов- 
сем будет тяжко, вызовите по радио 


поддержку. Специальный солдат помо- | 


жет прорезать дыру в стальных дверях, 
а медик вылечит от ран. А поскольку вы 


— солдат, то и все остальные солдаты | 


В/аск Меза на вашей стороне. В ваших 
интересах защищать своих коллег, а не 


ух жителей _ 


оставлять их самостоятельно выяснять . 
отношения с противником. В отличие | 


от оригинальной игры/вы не ограниче- 


ны двумя нопорниками, а можете во- 
дить за собой целую армию. В резуль- 
тоте получается уже более пригодная 
для командного прохождения игра, не 
так ли? 

Так что, поверьте, Но!#-Ше: Орроз- 
19 Гогсе — это вовсе не «старая» игра, 
улучшенная за счет нового вооруже- 
ния и более продуманного «движка». 
Это — попытка по-новому посмотреть 
на то, как создавать продолжения к иг- 
ре. И, на мой взгляд, вполне успешная. 

Удачи вам! 


Опгеа! — Упгеа! Тоигпатет!, 


Жанр: ЗО АсНогп. 

Разработчик: Ерс Сатез. 

Издатель: СТ {пегас!\е. 

Системные требования: Реп- 
Нот Ни выше, 32 Мб оперативной поа- 
мяти (рекомендуется 64 Мб}, 500 Мб 
на винчестере, желательно иметь ЗО- 
акселератор (рекомендуется Зах 
\Уооаос). 

По сравнению с пре- 
дыдущей версией, в 
Ипгеа! Тоутатеп! улуч- 
шена графика, появи- 
лась возможность от- 
дельно выбирать скин 
для лица и для модели в 
целом, боты поумнели, с 
помощью специального 
меню теперь с ними 
можно общаться, например, отдовоть ко- 
манды типа «За мнойЪ, «Охраняй базу» и 
другие. Появились новые виды оружия, а 
сторые немного изменились. В мульти- 
плейере добавилось несколько новых ре- 
жимов. А теперь давайте подробнее оз- 
накомимся с происшедшими изменения- 
ми. 

Как и в оригинальном ИУпгес|, каж- 
дое оружие можно использовать в двух 
режимах: обычном и альтернативном. 
Всего в игре насчитывается 12 видов 
оружия. Какие? Смотрите ниже. 

1. Нажмите единицу — и к вашим ус- 
лугам одно оружие, Ударный Мо- 
лоток (Ипрас! Натте!), и один 
предмет, называемый Транслока- 
тором (Тгапосатог). С его помо- 
щью вы можете телепортироваться в 
любое место. Это — оружие ближнего 
боя, не требующее боеприпасов. В 
обычном режиме вы можете накопить 
побольше заряд, а в альтернативном 


Николай КРЕНТОВСКИЙ (5.ТОЕ!М) 


Е, 


В последнее время мультиплейерные игры становятся все популярнее. Люди днями и ночами 
просиживают в компьютерных клубах, уничтожая себе подобных в Сфиаке 2, Фиаке 3: Агепа, 
Ипгеа(.. Долгое время в одиночной игре Ипгеа! был лидером: прекрасная графика, музыка и ин- 
тересный сюжет. Но мультиплейер не дотягивал даже до уровня первого Сиаке. Чтобы испра- 
вить ситуацию, ребята из Ерс Сатез решили сделать специальную мультиплейерную версию 


— выстрелить с небольшой ударной 
волной. 

2. Тут находится обычный Писто- 
лет (Ацотад), а если хорошо по- 
искать, и второй. В альтернативном ре- 
жиме стреляет быстрее, чем в обыч- 
ном. 

3. Номер три — новинка, она 
называется Им- 
пульсный 
Бластер 
( Рч!Гзе 
В!азтег). В 
обычном режиме 
стреляет зоряда- 
ми энергии, как 
пулемет, а в аль- 
тернативном - 
непрерывным по- 
током энергии. 

4. У четвертого оружия измени- 
лись внешний вид и название. Теперь 
это Шоковое Ружье (5НосКк 
Саппоп). Стреляет охлаждающим 
веществом. В альтернативном режи- 
ме заряд летит медленнее, но здоро- 
вью вредит сильнее. 

5. Вазука (ВахооКа) — это 
ваше пятое оружие. Если вы задер- 
жите прицел на жертве, то ракета 
«запомнит цель» и догонит даже убе- 
гающего врага. Но это возможно 
только в обычном режиме, потому 
что в альтернативном — Базука 
стреляет гранатами, которые, как и 
положено, летят по параболе. 

6. Осколочная Пушка (НаК 
Саппоп) практически не изменилась, 
(Стреляет осколками, отскакивающими 
от стен. После выстрела в упор жерт- 
ва, если на ней не было брони, как 
правило, умирает. В ольтернативном 


режиме стреляет осколочной грана- 
той. 

7. Еще одно оружие — Метатель 
Дисков (ВахоасК). После выст- 
рела он может несколько раз рикоше- 
тить от стен. В альтернативном режи- 
ме диски при попадании взрываются. 

8. Здесь всеми любимая Виовин- 
товка «Се5» (без Вю В№Е). Ее 
снаряды прилипают к стенам и всплы- 
вают в воде на поверхность, а потом 
через некоторое время взрываются. 
Если кнопку альтернативного режима 
подержать нажатой подольше, то на- 
копится большой заряд. 

9. Это Снайперская Винтов- 
ка (Ве). Ничем, кроме внешнего ви- 
да, не отличается от оригинала из 
Опгес!. В альтернативном режиме 
включается оптический прицел. 

0: За ноликом закреплено два вида 
оружия: старый, проверенный Пуле- 
мет (Мидуп) и Редимер 
(Редеетег), средство массового 
уничтожения. Пулемет работает, как 
Пистолет: в альтернативном режиме 
стреляет быстрее, чем в обычном. А на 
Редимере следует остановиться по- 
дробнее. В обычном режиме ничего 
сложного: увидели врага, прицелились, 
выстрелили и уносите ноги, пока не на- 
крыло ударной волной. В альтернатив- 


ном же — вам предо- 
ставляется полный кон- 
троль над маршрутом 
полета ракеты. Так, из-за 
угла стрелять удобно имен- 
но Редимером. Из недо- 
статков следует отметить 
следующие: ракета летит мед- 
ленно, и за один раз можно выпустить 
лишь одну. 

На этом наш обзор передовых ви- 
дов вооружения закончен, и нас ожи- 
дают... 

..а ожидают нас предметы, об- 
легчающие будни рядового солдата. 
Фрукты нали, к сожалению, исчезли из 
игры, зато появились колбочки с голу- 
бой жидкостью, которые поднимут ва- 
ше здоровье на 5 пунктов, даже когда у 
вас все 100%. На месте обычные ап- 
течки, добавляющие 20 пунктов здоро- 
вья, а также большая аптечка — приба- 
вится 100 пунктов. 

Существует броня трех видов. 
Бронежилет добавит 100 пунктов и 
защитит от ударов по туловищу, 
а поножи — 50 пунктов и избавят 
от ранений в ноги. Третий вид 
— силовой пояс (плюс 100 
пунктов}, он защищает все те- 
ло. Если на вас два первых ви- 
да брони, при ранении умень- 
шится как количество брони, 
так и явно ухудшится здоровье. 
Третий же вид защищает идеаль- 
но — жизнь не уменьшается. 

Кроме брони и аптечек, доступ- 
на еще парочка предметов. Первый — 
временный усилитель оружия, второй 
— устройство, делающее вас невиди- 
мым. Вот и с предметами разобрались. 

А осталось нам рассмотреть... 

„.рассмотреть самое важное: ВИ“ 
ды мультиплейера. Всего их су- 
ществует семь видов: Десматч (Оео- 
таю!{), Командный Десматч [Теат 
Реайтаюкй)}, Штурм (Аззаий, Превос- 
ходство [роттаНоп}, Захват Флага 
(Сарнле Те Над), Последний Выжив- 
ший [1а5+ Мап Зап“ и Даркматч 
[(Рагктакй). А по- 
следние пять введены 
в Ипгес! впервые, 

Десматч. Здесь 
ничего нового: каж- 
дый сам за себя. Кто 
набрал больше фра- 
гов, тот и победи- 
тель. 

Командный 
Десматч. То же са- 
мое, что и в предыдущем, только здесь 
команда идет на команду, Число участ- 
ников — максимум четыре. 

Штурм. Вот это уже нечто инте- 
ресненькое. Одна сторона — защитни- 
ки, а другая — атакующие. Последние 


— НОВОСЕЛЬЕ 


должны за двадцать минут выполнить 
задание: захватить корабль и базу, ос- 
тановить движущийся поезд, отключить 
орудие, уничтожить 
четыре терминала на 
подводной базе или 
еще что-нибудь. За- 
щитники же, естест- 
венно, должны проти- 
востоять атакующим. 
Все не только просто, 
но и увлекательно. 

Превосходст- 
во. На каждой кар- 
те существует несколько контроль- 
ных точек. Вы можете завладеть не- 
которыми из них. Каждая контроли- 
руемая точка постоянно начисляет 
вашей команде фроги. Чем больше 
точек, тем быстрее у вас будет необ- 
ходимое количество фрагов. Реко- 
мендую выставить ограничение на 
время игры: например, какая коман- 
да за двадцать минут наберет боль- 
ше фрагов, та и победит. 

Захват Флага. На любой 
карте два флага: соответст- 
венно, и команд столько 
же. Задача — украсть флаг 
у противника и принести к 
своему флагу. Тот, кто несет 
трофей, похож на движущуюся 
мишень: висящий у Вас за спи- 
ной флаг осветит даже самые 
темные места на карте. 
Команда, которая украдет 
флаг наибольшее количество 
раз, победила. 
Последний Выживший. 
Это очень похоже на обычный 
Десматч. Игрок имеет 30 жизней. По- 
сле каждой смерти одну из них вычита- 
ют, Оставшийся в живых становится 
победителем. 

Даркматч. Это — вариант Дес- 
матча. На уровнях, где за неуплату от- 
ключили электроэнергию, бегают разъ- 
яренные жильцы с фонарями, Наибо- 
лее сообразительные выключают свой 
Фонарь и ждут жертву. Победителем 
объявляется жилец, 
набравший ноиболь- 
шее количество фра- 
гов. 

Помимо — всего 
прочего, в игре суще- 
ствует несколько оп- 
ций, делающих про- 
цесс немного увлека- 
тельнее. Вы можете 
увеличить — высоту 
прыжка в два раза, увеличить/умень- 
шить скорость игры, сделать оружие 
более мощным, или наоборот. Также 
возможно ограничить время игры или 
количество фрагов, разрешить или за- 
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претить использование Транслокато- 
ра. 

Теперь все игроки начинают сорев- 
нование одновре- 
менно: после за- 
грузки карты каж- 
дый из них должен 
зарегистриро- 
ваться, нажав на 
кнопку выстрела. 
Через три секунды 
после того, как все 
зарегистрируют- 
ся, начинается иг- 


ра 


Одиночная игра — это тре- 
нировка с ботами, умеющими играть 
во все виды мультиплейера. Но сна- 
чала вы можете выставить уровень 
интеллекта ботов и их количество, а 
также настроить внешний вид каж- 
дого. Кроме того, организован тур- 
нир с ботоми, в котором с каждым 
новым уровнем увеличивается слож- 
ность. 

Условно турнир можно разделить на 
эпизоды, а эпизоды — на уровни. В каж- 
дом эпизоде свой вид мультиплейера, а 
чтобы вы не запутались, к вам пристав- 
лен инструктор. Подобный турнир — 
прекрасная тренировка для новичков, 
желающих быстро освоить игру. 

А теперь о грустном: © систем- 
ных требованиях и не только. 
Для нормальной игры вам понадобится 
64 Мб оперативной памяти и ЗВ-уско- 
ритель, желательно З&#х Усоодоо. Ипге- 
а! изначально был рассчитан на эту ви- 
деокарту. Упгеа! Тоугпатеп! поддер- 
живает и другие ускорители, но хуже, 
чем Уоодоо. Радует, что большинство 
компьютеров в мультиплейерных клу- 
бах нашего города полностью соот- 
ветствуют выдвинутым требованиям. 
Уже сейчас ясно — Шпгеа! Тоита- 


ВАУСНОЕ ПРЕДЛОМЕНИЕ! 


Для подключившихся к тете до 
у. 70.99; Оп-Йте - Фагрн в час (без 
абонплаты), ипйтйеа - 740 гри!!! 


Бир: / Аилмммласо5о пе. ца 


` ыы > 
72% 4 - 


И тиёитеага-компьютер 
всего за 250 у.е. !!! 


(044) 246-3389, 228-4763 
. 6. Хмельницкого, 26-В 


- Приннитесь 


шину так й ноэвони — «ААиго 


Любители овиасимуляторов, радуй- 
тесы! Наступил ваш день: диск М9 
АПеу производства ЕМРИКЕ и\егасйие 
появился на прилавках. Системные 
требования составлены по принципу 
«просто, но со вкусом»: Репнит 166, 
М/Ипдомз 95/98, 32 Мб Кат, 2Мб 
5$УСА. Самореклама в общих чертах 
такова: благодаря новому симулятору 
от Вомап бой маге, разработчика Ну- 
та Согря, вы станете участником вой- 
ны в Корее, а если конкретней, комон- 
диром эскадрильи истребителей, «вся 
мощь которых направлена на русские 
ВВС, примкнувшие к Китаю и Север- 
ной Корее». Обещают улучшенный 
движок, качественную графику и «мас- 
су. боевых машин»: Е 86 Зате, Ё 84 
Тнопдеце!, Е 80 ЗпооНпа Заг, Р 51 Миз- 
‹ юпди МС 15. Цитирую не без задней 
` мысли. Во-первых, сразу понятно, что 
‹ ‘разработчик игры меньше всего забо- 
> Тился о патриотических чувствах по- 
ебителей симулятора в пределах 
СНГ. Может быть, кому-то и покажется 
забавным почувствовать себя этоким 
истребителем отечественной техники... 
"Во-вторых, для того чтобы назвать 

- 5 боевых машин «массой», нужна не- 
бывалая смелость или, в крайнем слу- 
чае, весьма ограниченное знакомство 
с арифметикой. Итак, приступим. 

В начале была видеовставка.. Не 
> слишком затянутый мультфильм высоко- 
> гокачества. Над горами летят самолеты, 

у подножья гор 
вьется дорога, по 
ней тянется колон- 
на грузовиков и бо- 
евой техники. Са- 
молеты эту самую 
технику успешно ис- 
требляют, красуясь 
серебристыми, 
глодкими, разрисо- 
ванными дракона- 
ми боками. Проде- 
монстрировав напоследок пару-восемь 
фигур высшего пилотажа, они скры- 
ваются в небесной синеве, а вы ока- 
зываетесь тет-а-тет с панелью управ- 
ления. Она представляет собой сле- 
дующее: 1) Предпочтения; 2) Одиночная 
игра; 3] Сетевая игра; 4} Загрузить игру; 
5} Переиграть; 6} Авторы и 7) Выход. 


в 


Ау, сить невни летчики балуются... И ведь какие шустрые — 
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«Предпочтения» (настройки иг- 
ры) позволяют создать два различных 
мира, дают по-разному прочувство- 
воть ощущение полета. Регулировке 
поддаются близость горизонта, тексту- 
ры, деревья, облака, ветер, внешний 
вид целей вашего и вражеского са- 
молетов и пр. 

Кнопка «Одиноч- 
ная игра» выбрасывает 
5 пунктов: «Эпизод», «Быс- 
трая миссия», «Кампания», «Целая 
война» и «Назад». . 

Бывалые виртуальные пилоты могут 
смело пропускать опции «Эпизод» и 
«Быстрая миссия». Ничего нового они 
не узнают. А новичкам «Эпизод» при- 
годится. Разработчики ЕМРЁЕ 1тегас- 
{уе приложили максимум усилий, чтобы 
управление вашим виртуальным истре- 
бителем было приближено к реальнос- 
ти, поэтому неопытные узнают тут мно- 
го нового. И первое, что придется сде- 
лать; это осваивать: простейшие уп- 
ражнания «Взлетепобадка». Щелкнув 
на эту кнопку, вы с удивлением обнару- 
жите; что ваш сомолетуже парит в воз- 
духе. Пока можете наслаждаться кра- 
сотами графики. Графика, ты так хоро- 
ше! Просто несказанно. Бурая лента 
реки извивается среди зеленых холмов, 
кое-где облагороженных' хрупкими 
{< точки зрения самолета) деревьями. 
Небо застилают гряды облаков, 
издалека похожих на море; а сверху — 

" на мягкое, пуховое 
одеяло. И о какой 
войне может идти 
речь® Когда вам 
надоест вся эта эс- 
тетика, начинайте 
освоение летного 
ремесла, которое 
еще очень приго- 
дится в дальнейших 
боях. 

"9 Так как мы гото- 
вимся не к перевозке грузов, а к бое- 
вым миссиям, в первую очередь следу-. 
ет освоить быстрый (боевой) разворот 
и некоторые фигуры высшего пилотажа 
— «мертвую петлю», «штопор», вВыЫХОЙ 
из него и т.д. Все эти действия выполня* 
ются «стрелками». Если вы запланиро- 
вали плавный поворот вправо и ничто- 


иг, и их уже нет. Даже свою кры 


Богдана КОЗАЧЕНКО 
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же сумняшеся жмете на эту стрелку как 


обычно, можете не сомневаться, ма-, 
шина сразу перевернется через пра- 
вое крыло. Так что главное — приспо-_ 


собиться к тому, что самолет, в отличие 1 
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от автомобиля и велосипеда, боль- 
ЩинствО движений выполняет мед- 
ленно и плавно. 
Е х Чтобы достаточно яс- 
м но осознавать положе- 
ние вашей машины, в 
провом верхнем углу распо- 
ложен экран линии го- 
р. ризонта. Эмпирическим 
путем удалось ВЫЯСНИТЬ, 
что русская 3 (англ.Р] включает паузу, 
Е (Т)— блокнот, пробелом можно стре- 
лять, ЕпО позволяет обернуться, Раде 
Ромт — посмотреть вправо, Ве{ее — 
влево, Раде ир — вверх. Все это создо- 
ет ощущение реального пребывания в 
кабине истребителя. Кнопка Ноте 
возвращает виртуальный шлем в обыч- 
ное положение — прямо (мужествен- 
ный подбородок упрямо выставлен 
вперед, веки прищурены, губы плотно 
сжаты). С помощью Р2, Е4, КиО вы 
можете наблюдать за самолетом с 
разных сторон, справа, сзади, сверху. 
По-моему, очень нужная опция: когда у 
тебя оторвано левое крыло, пользо-. 
ваться Че!е!е бессмысленно, так как из-.. 
нутри все равно ничего не видно. Зато, 
посмотрев со стороны, например, с 
точки зрения противника, можно УвВи- 
деть во всех подробностях проводки, 
свисающие ‘с места, где раньше было 
крыло. Вид сверху особенно забовен, 
если самолет катится по земле: ничего 
похожего на Бодлеровского альбатро- 
са, больше всего он напоминает неук- 
люжую хромую курицу. Клавиши 1, 2и 
3 позволяют рассмотреть панель уп- 
равления самолетом во всех подроб- 
ностях (соответственно «анфас», спра- 
ва’и слева], 5 возвращает к лобовому 
стёклу и прицелу. Вообще панель уп- 
равления выполнена реалистично. 
Кнёпки, огоньки, рычаги нарисованы 
подробно и красиво и выглядят, как на- 
@тоящие (говорю это как человек, коТе- 
рый ни разу в жизни не видел панель 
управления настоящего самолета}! 
_ Чуть не забыла: в игре вас называют 
«Кобра», и вы — предводитель целой 
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эскадрильи американских самолетов. 
В низу экрана периодически появляют- 
ся сообщения других Кобр. С ними, а 
также с базой, можно связаться кноп- 
кой К (К), выполняющей у < 
функции рации. Щелкните 

на нее, появится нечто вро- 

де блокнота, в котором осо- 
бенно примечателен раздел 
«Бой». В вашем распоряже- @" 
нии сигналы «свободная охо- \ 
та», «ждите указаний», «самый 
близкий враг», «уходите», «я засечен», 
«на хвосте чисто» и «не чисто». Поми- 
мо замечаний о ходе боя, ваши подчи- 
ненные любят прихвастнуть: «Ты видел, 
как я сделал это» 

Нужно отдать должное разработчи- 
кам игры: события в Северной Корее 
они изучили с поразительной, просто 
уму непостижимой точностью. Отве- 
денный игроку отрезок времени — от 
25 июля 1950 до 1 апреля 1951 года — 
разбит на 5 периодов (они же — мис- 
сии), названия которых не лишены не- 
которой поэтичности: «Северная 
Корея вторгается», «Периметр Пусса- 
на», «Затмение», «Вмешательство 
китайцев» и «Ноступление весны». В 
вашем распоряжении кок нелинейный 
сюжет, ток и хронологический порядок 
прохождения. 

Основная часть игры — непосредст- 
венное участие в боевых действиях — 
разделена на 5 миссий, полностью ох- 
ватывающих события войны в Корее. 
Вот мы и добрались до «Кампании». 
Так вот, для начала в вашем распоря- 
жении — документальные 
фильмы. Черно-белые хро- ^“. 
ники помогут ощутить все `“ 
контрасты реальной войны как в 
небесах, так и на земле. Карты с рас- 
становкой сил противников, их базами, 
эскадронами, железными дорогами и 
прочими опорными пунктами можно 
увеличивать, раскрашивать значками и 
вертеть в разные стороны. Имена пи- 
лотов и летчиков эскадрона, я уверена, 
не ыы точно [ПРОБЕ в фунтах) 
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2345 гривень!!! 


Потратив эту сумму, вы получите: 


1. Прекрасный подарок к школе. 
2. Отличный компьютер с технологией ЗО тел. 
3. Сертифицированного секретаря 


и о аатера семьи 
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указано количество топлива и частота 
смены летного состава. К карте путь 
лежит через опции «Назад», «Фон», 
«Фильм» (уже активная), «Цели» и «На- 
‚ чать». «Фон» предоставляет 
5% описание «текущих» фронто- 
вых событий в стиле, соответст- 
вующем строгому и торжественному 
голосу Левитана: «Утром 25 июня 
1950 Северокорейские от- 
ряды, возглавленные танками 

1-34, быстро двинулись на юг 
от 38-ой параллели. Неподготовлен- 
ные силы Южной Кореи были отбро- 
шены назад». Повторюсь, разработон- 
ный до мельчайших деталей сюжет — 
одно из основных достоинств игры. 
«Фонов» и «Целей» пять, столько же, 
СКОЛЬКО И МИССИЙ. 

«Цель» в любой войне одинакова: 
уничтожить врага, а если это не удвех 
ся сразу, то за- -=- 
медлить его, 
врага, напор, а 
не то — позиции 
вашего подраз- 
деления будут 
подорваны, что, 
сами понимае- 
те, смерти по- 
добно... 

Перед выле- 
том на зодание 
вы можете получить сводку о положе- 
нии в том районе, в который вы следуе- 
те. Вам дают возможность ознакомить- 
ся с данными разведки, расположени- 
ем вражеских баз, вероятными пере- 
движениями наземных и воздушных сил 

противника. Анализируя эту инфор- 
мацию, необходимо составить 
= план предстоящей опера- 
„и“ ции. В вашу зодачу не 
`„ входит уничтожение 
ВСЕХ сил противника 
силами одной эскадрильи. 
Цель — незаметно пробраться в на- 
значенный район и выполнить задание 
— уничтожить базу, разбомбить авто- 
колонну и т.д. Для этого Можно 'исполь- 
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адрес: г. Киев, ул. 
злу. ри. сот.ца И 


ООО "Сплин Вайт" 


зовать все уловки, разработанные за 
многие годы воздушных боев, то есть 
маскироваться в облаках, атаковать 
под таким углом, чтобы солнце светило 
прямо в глаза противнику и прочее. 

Противник у вас будет достойным: 
достаточно разумный; А! нормаль- 
ный. Как всякий уважающий себя ис- 
требитель, МИГ во что бы то ни ста- 
ло постарается зайти с хвоста, что- 
бы избавить ваш аппарат от лишних 
деталей, ит. д. 

В общем, Мю А!еу — нормальный 
авиасимулятор, достаточно сложный и 
красивый. Правда, борьба с клавиату- 
рой, возможно, принесет вам несколь- 
ко мучительных минут. Например, мне 
так и не удалось обнаружить настрой- 
ки, в которых указывалось бы управле- 
ние полетом и боем. О да, предвижу 
возражения и заранее не спешу спо- 
рить: не исключено, 
что эти настройки 
действительно ука- 
заны в игре. Просто 
они очень хорошо 
спрятаны. 

Также надежно 
замаскирована 
кнопка «Выход» в 
«Эпизоде» и «Быст- 
рой Миссии». По 
моим наблюдениям, 
только Ё12 имеет какое-то к этому от- 
ношение, однако выводит почему-то 
прямо в У/тао\з. Панель управления в 
этих миссиях скрывается, как вражес- 
кий шпион. 

В крайнем случае, рано или поздно 
понимаешь, выхода никакого нет: про- 
сто придется научиться поднимать са- 
молет в воздух и успешно сажать его 
обратно столько раз, сколько выдер- 
жит кинескоп монитора. Впрочем, в 
любом случае можно нажать Кезе!, Но 
не эти трудности самое главное. Глав- 
ное, что любители авиасимуляторов, 
стратегий и тактических хитростей зна- 
ют, что их любимую игрушку уже мож- 
но приобрести. 


1 ля 1999 г. 
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«Грядет Апо- 

калипсис. Темные 
Души пришли в наш мир — я чувствую 
их присутствие. Многие столетия эта 
ужасная сила находилась за гранью 
добра и зла, отделяющей Мир Жи- 
вых от Страны Мертвых. Но был 
построен Собор Страданий, и от- 
крылись врата Миров. И вот мчат- 
ся по земле Пятеро, и сила 
Темных Душ питает их. Они 
готовят путь для армии Тьмы и 
приносят кровавые жертвы 
на алтарь Хаоса. Никто не 
сможет противостоять их Силе. Никто, 
кроме носителя Маски Теней...» 

Когда заходит речь об играх в стиле 
аспоп/агсаае с видом от третьего ли- 
ца, сразу вспоминается незабвенный 
ТотЬ Кааег. Всемирная любимица Ла- 
ра Крофт, несмотря на почтенный воз- 
раст, прочно удерживает первенство в 
этой области компьютерных игр. Удер- 
жать трон всегда труднее, чем захва- 
тить — так было во все времена. Лавры 
ТотЬ Ваега давно не давали покоя 
многим фирмам-разработчиком, и вот, 
наконец, появилось несколько замечо- 
тельных игрушек, всерьез претендую- 
щих на первенство в мире асНоп/агсаде. 

В начале лета №иса$ Ат5 потрясло 


геймерский мир новой игрой «Эюг 


У/агз. ЕрБосе 1. Тре Ррапют Мепасе», 
отличающейся прекрасной графикой, 
увлекательным сюжетом и созданной 
по мотивам одноименного фильма. 
Совсем недавно вышел 
«ОгаКап: Огаег оЁ #е Нате», 
который всерьез намерен по- 
теснить Лару Крофт с коро- 
левского трона. Те, кто виде- 
ли демо-версию, неё могут со 
мной не согласиться. Но сего- 
дня речь пойдет еще об одном 
потенциальном хите, выполненном в 
этом жанре. Я имею в виду «ЗпаЯом 
тап» от фирмы Асс(айт. 

Вы решили бросить вызов Дьяволу? 
Ну что ж, добро пожаловать в Ад! Спа- 
сать мир от Апокалипсиса вам придет- 
ся в шкуре Майкла Лероя — колдуна, 
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знатока магии Вуду, носителя 
Маски Теней. Чтобы расстроить 
дьявольские планы Сил Тьмы и вернуть 
Темные Души в Страну Мертвых, вам 
предстоит проделать долгий и опасный 
путь, пройти через мрачные земли 
Страны Мертвых, камеры смертни- 
ков в техасской тюрьме, улицы Нью- 
Йорка, древние лондонские подзе- 
мелья... Приготовьтесь к путеше- 
ствию и в обитель Ужаса. 
Мрачная атмосфера игры 
захватит вас с первых кад- 
ров вступительного роли- 
ка и будет удерживать в напряжении до 
последней минуты. 

Началась эта история еще в начале 
ХМИ века, когда на заболоченных зем- 
лях Луизианы был 
схвачен, обвинен 
в колдовстве и 
зверски убит Мок- 
сим Сент-Джеймс. 
Поздно ночью, 
когда убийцы, вдо- 
воль поиздевав- 
шись нод трупом, 
разошлись по до- 
мам, к изуродо- 
ванному телу по- 
дошла молодая 
негритянка и, про- 
ведя древний ритуал, извлекла из его 
груди странный светящийся предмет, в 

котором человек, посвящен- 
ный в тайны культа Вуду, 
без труда узнает ужасный 
артефокт — Маску Теней. 
Прошло двести лет, но- 
ступил год 1973. Вернув- 
шись с вьетнамской вой- 
ны, бывший «зеленый берет» 
Майкл Лерой работает таксис- 
том. Однажды он подбирает на 
улице истекающего кровью чело- 
века, который умирает прямо у него в 
машине. В чемодане погибшего Майкл 
находит 200 000 долларов, которые 
без лишних раздумий забирает себе. 
Но истинные хозяева чемодана быст- 
ро находят дом Майка и, ворвавшись в 
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квартиру, убивают всю его 
семью. Самому Лерою удается 
бежать. Он находит убежище в гряз- 
ных трущобах негритянского кварта- 
ла, где его прячет молодая негритянка 
Агнетто. Подлечив раны, Майк от- 
правляется на поиски своих обидчи- 
ков. Разъезжая по стране, он убивает 
их одного за другим. Тяжело пережи- 
вая гибель своей семьи, Мойк начино- 
ет пить, опускаясь все ниже и ниже. 

И вот однажды в номер гостиницы, 
где воляется пьяный Майк, проникает 
Агнетта. Проведя над Лероем тот же 
ритуал, что и два века назад нод телом 
Сент-Джеймса, она вживляет в него 
Маску Теней. В результоте таксист-не- 
удачник лишается права выбора и пре- 
вращается в са- 
мое мощное 
орудие привер- 
женцев культа 
Вуду — в Путе- 
шественника 
между Мирами, 
в Человека-Тень. 

Заинтересо- 
| вовшиеся нео- 
бычной судьбой 
Майкла Лероя 
смогут найти по- 
дробное описа- 
ние его жизни в серии комиксов или в 
художественном фильме «зрадом 
тап». Последний имеется и на нашем 
видеорынке. По мотивом этих произве- 
дений той же компанией Асйаит со- 
здана игра для приставки «Митепо». 
И вот теперь Человек-Тень пришел за- 
воевывать ПК. 

Мир захлестнула волна серийных 
убийств. Что общего между пятью мо- 
ньяками, совершившими свои преступ- 
ления в 1999 году? У каждого из них 
свой «почерк», своя судьба, они живут 
в разных городах, принадлежат к раз- 
ным слоям общества. Трое из них ожи- 
дают исполнения смертно! > приговора 
в тюрьме графства Гарделл, двое еще 
на свободе. Кождый из них обезобра- 
живал тела своих жертв, вырезая на 
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них тоинетвенные знаки. Вее они писв- 
ли стихи, предрекающие пришествие 
Дьяволе и неизменно заканчивающие- 
ся фрезой: «Ибо нас мнежеетво», 

В своей беспечности и повбеднев- 
ных заботах люди забыли о существе- 
вании сверхъестественных сил. Нико- 
му из них и в гелеву не могло прийти, 
что эти преступления — ни чте инее, 
как кровавые жертвоприношения Дья- 
волу, знак приближения Апекалипси- 
са. Люди бессильны перед наступлени- 
ем петусгореннего зла, не истинный 
смысл кровавых деяний Пятерки не ус- 
кользнул от Агнетты, верховной жрицы 
культе Вуду. Она поняла, что давнее 
пророчество сбылось. Не кто может 
предотвретить приход Армии Тьмы, ©с- 
тановить предвестников Апекалипси- 
са? Кого противопоставить силе Тем- 
ных Душ? Не только обычному челеве- 
ку, но и искушенному мапу это не под 
силу. Только одно существо способне 
пройти в Страну Мертвых и, проеле- 
див путь Темных Душ от Собора Скор- 
би до мира живых, расстроить дьяволь- 
ские планы Сил Тьмы, Это — Человек- 
Тень. 

Блегодаря оперативному трехмер- 
ному движку одинаково реалистичные 
ми предстают открытые заболоченные 
просторы Луизианы и узкие катакем- 
бы Стрены Мертвых, величественные 
готические залы Соборо Скорби и ло- 
биринты лоен- 
донского мет- 
реполитена. Ту- 
ман, окутываю- 
щий ранним ут- 
ром дом Агнет- 
ты, и призрач- 
ный свет фоке- 
лов у Ворот 
Темной Сторо- 
ны потрясающе 
натуральны, а 
тени просто поражают воображение 
Они как будто живут своей жизчью. В 
призрачном свете потусторонних под- 
земелий тень главного героя не раз 
заставит вас вздрогнуть и схватиться 
за оружие. Прекрасно изображена 
вода: при всей своей прозрачности 
она чуть-чуть отливает красным, что 
создает впечатление растворенной В 
ней крови. Движения плывущего Май- 
ка отвечают всем законам гидродино- 
мики: так, и только так, ведет себя в во- 
де профессиональный пловец. Вооб- 
ще все движения главного героя ресд- 
листичны донельзя. Бегает Майк до- 
вольно быстро, но если ему приходит- 
ся пятиться задом, он поминутно огля- 
дывается, замедляя движение. По- 
скользнувшись, он растопыривает ру- 
ки, пытаясь сохранить равновесие, — 
так делает любой оступившийся чело- 
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век. Ему часто приходится ходить пе 
мелководью, и тогда тело Майка пол- 
ностью производит те замедленные, 
слегко неуклю- Ч 
жие движения, 
которые харек- 
терны для бегу- 
щего пе колене 
в воде. Как в 
любой аркаде, 
вам придется 
мнеге прыгать, 
лазоть пе кане= 
том, взбиреться 
на отвесные 
стены, Во веем 
этом Майк — специелист. Для него не 
состевит труда, зацепившиеь одной 
рукой за веревку, протянутую нод без- 
денней препастью, другой выхватить 
пистолет и в током пележении расст- 
реливоть противников. Человек-Тень 
может одновременно стрелять из двух 
пистолетов пе двум резличным целям. 
Для этого в игре предусмотрены две 
кнопки, отвечеющие соответственне 
за превую и левую руки героя. 

Звуковое оформление играет особую 
роль — оно создает етмосферу ностоя- 
щего ужаса, Прекрасно педобраннся му- 
зыка, церковные песнопения, желобный 
плоч мертвых душ и леденящий кровь рев 
монстрев говентируюл небывалый прилив 
@дренолина в крови и нечные кошмары. 

«Зпадом тай» — 
одна из тех немного- 
_ численных игр, где 
«тупость» А! не раз- 
дражает. Что греха 
‚ таить, ваши враги не 
особенно обреме- 
нены интеллектом. 
Жители Страны Мерт- 
вых атакуют только в 
лоб, не применяя ни- 
каких тактических хо- 
дов. Но нехватка ума у них с лихвой ком- 
пенсируется силой и живучестью. В игре 
НЕТ слабых противников. Когда монстр с 
жутким воем бросается в отску, вы, судо- 
рожно нажимая на 
кнопку, отвечающую 
за стрельбу, булете вст шины наведен! без ПДВ 
мечтать только об 
одном — чтобы эта 
тварь поскорее из- 
дохла. Боссы ведут 
себя разумнее, но 
на то они и боссы. 
Ктому же, на их сто- 
роне сила Темных 
Душ, и справиться с 
ними обычными ме- 
тодами не удастся. 

В арсенале Мой- 
ка два типа оружия: 
обычное, которым 
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он пользуется в своем мире, и магичес- 
кое, для Страны Мертвых, К первым от- 
носится «джентльменский набер шуте- 
ре»: пистолеты 
[ереди них = знв- 
менитый Мадпут 
Ревег! Есве, Пу- 
стынный Орел, 
калибр .50), попу- 
лярный во всем 
мире пистелет- 
пулемет «Узи», 
его омерикен- 
ский аналог «Ин- 
грем» и многие 
другие. Вее ору- 
жие пцетельно прорисеване, вплоть 
до мельчайших детолей, Не, как уже 
отмечалось, средства уничтежения, сб- 
зденные человеком, бессильны против 
слуг Зле. Для них у Майка припаеены 
«подарки» из магического ареенола 
Вуду: Знадомвет, ЯатЬеаи, СааБазй, 
Аззол и др. К тому же, во время путеше- 
ствия вам придется собиреть артефак- 
ты, благодаря которым ваша магичес- 
кая сила возростает: человеческие 
глаза, уши, выбитые зубы, обрезанные 
ногти и многие другие предметы, не 
только приятные, но и полезные (с теч- 
ки зрения вудуисте). 

К еожолению, во всем этом вели- 
колепии имеется несколько неприят- 
ных моментов. Нопример, каждый 
уровень загружается роздражеюще 
долго. И в есмой игре имеется не- 
сколько досадных глюков: Майк без 
труде пробегает сквозь тела своих 
противников, частенько умудряется 
застревать в стенах. Остается наде- 
яться, что в ближайшем будущем по- 
явится патч, который устранит эти не- 
доработки. 

Но если смириться с этими (наде- 
юсь, временными) неприятностями, 
игра просто великолепно. Видео- 
вставки очень органично вписаны В 
сюжет, а системные требования не 
так уж высоки: Р166, ЗО-ускоритель, 
32 Мб КАМ. 


56к \.90 


ммм рееесот.пегиа 


ЕР МЕТ 


0779... 


238-89-89 Тест 238-89-89 


А, наши дорогие гости, и вы заинтересовалисе крыметым силуэтом на фоне той горы? Что ж, вы абсолклнчо прав 
это достойные эешего внимания места. Наш экскурсовод проведет вас к человеку, который не только взобрался на 
жия некоторое время с их обитателями -- Драконом и его прекрасной хозяйкой. 


эти кручи, 


В игровом номере за июнь/июль 1999 года мы уже писали о трехмерной квестово-ролевой 
‹ З)-асНоп от третьего лица «Дракан — Клан огня», в то время находившейся на бета-тести- 
’ ровании. Уже тогда, после прохождения демо-версии, стало ясно: это — достойная вашего вни- 
‹ мания игра. Наверняка, всякий геймер уже успел ее опробовать. Поэтому пришло время по- 
_ глубже заглянуть в виртуальный мир, созданный Из'оп ЗоН\ууоге, разобраться в загадках, кото- 
_ рые предстоит решить Ринн, чтобы спасти своего брата, и узнать некоторые хитрости по про- 
` хождению. 


Из воспоминаний Ринн: 
«Мы шли с братом по лесу. Но 
нас напали вартоки, кобаны-мон- 


< стры. Я убила двоих, но их оказалось 
› слишком много. Я потеряла со- 
‚ знание, Когда же очнулась, сразу побе- 
_ жола в деревню. Она была полностью 
- разрушена, вокруг ни одного человекс: 
_ кто погиб, кого увели в плен. Но что-то под- 


сказывало мне, мой брат жив, И я отпрови- 
лась на поиски... 
После продолжительного мультфильма 


` на «движке» игры вам передается управле- 


ние героиней, и вы сразу попадаете в пре- 


` красный фэнтези-мир, созданный Ш№зюп 
° Зоймиаке. Качественная графика, высокая 
- детализация персонажей — все максималь- 
` но приближено к реальности. Соответст- 
. венно, высоки и системные требования. По- 
° надобится трехмерный ускоритель и про- 
- цессор от 200 МН? и выше. Но внешняя эф- 


фективность — неединственные козыри роз- 
работчиков. 
В игре соединены многие жанры. 


’ Они удачно комбинируются, созда- 
- вая неповторимую атмосферу. Перед 
_ вами раскроется огромный мир, пол- 
` ный опасностей и... А что еще нужно 


ани 


игроману® Дайте же, дайте поскорее 


° в руки магический меч и крепкий щит. 
` Пришло время битвы за справедли- 


вость. Иток, как же удалось создать 
такой удачный геймплей® 


С миру по нитке 


Кок и в «файтингах», например Мог- 


‚ <! КотБоа!, Ринн прекрасно влодеет 
: комбииациями, или, кок их еще но- 
_ зывают, вуперударами. Одновре- 
: менно нажимая определенные кнопки, 


вы сможете выпблнить пируэт, финт, 
декстер и другие’движения; добиваться 
того, чтобы меч поражал насмерть или 
чтобы послушное тело Ринн ускользо- 
ло из-под смертельного удара. 

Самое простое из всех комбо: 
вперед-удар. Делается выпод (ты- 
чок острием клинка) вперед. Если осо- 
бо повезет, попадете противнику в 
глаз и завалите его сразу. Применяет- 
ся икритический удар, в этом слу- 
чае сила удара увеличивается. А вот 
если выполнить вазад-вперед- 
удар, то последует синистр {рубящий 
удар лезвием} квартой (сокращенный 
замах оружием, ‘позволяющий 'Сз- 
кономить время удара}. Слабее, 
но быстрее обычного замаха в че- 
тыре раза} по ногам, потом 
обратный финт (удар ноа- 
отмашь} с декстером {пе- 
реходтела в позицию, из ко- 
торой легко наносить или па- 
рировать удар. Зависит от сло- 
жившейся ситуации) и завершается 
все пируэтом (движение, позволяю- 
щее увернуться от удара} с еще од- 
ним рубящим ударом. 

Вас не смутили эти термины? 
Несмотря на сложность, возьмите 
их на заметку, — головы противни- 
ку не сносить. Кстати, последнюю 
весьма просто рубить из пируэта — 
стрейф влево-вперед-удар 
— ваша героиня выполнит вольт 
(движение, похожее на «стрейф» — 
приставной шаг, используется для из- 
бежания удара] и выпод. А если но- 
жать стрейф вправо-вперед- 
удар, то будет финт. Следующей ис- 
пользуйте комбинацию вперед-на- 
зад-удар. И тск долее. 


Но вот блокировать удары Ринн не 
умеет. Она скорее любуется своим 
отражением на клинке, чем защища- 
ется. Поэтому лучше использовать 
сальто (прыжок с переворотом в груп- 
пировке} или вольтом уходить от уда- 
ра, нежели пытаться его парировать. 
Боковое сальто выше не только прыж- 
ка вперед, но и обратного сальто. И 
помните: длинное оружие всегда эф- 
фективнее. Ринн, размахивающая 
двуручным мечом, рьяно уничтожает 
противников, не подпуская монстров 
даже на длину клинка! 

Квестовые загадки в игре не 
особо сложные. В основном, все сво- 
дится к поискам ключа или рунного 
камня. Например, чтобы завладеть 
«ключом» к Храму Обучения, нуж- 
но завалить-одну из колонн ря- 
дом с пьедесталом и тем со- 
мым обезопасить себя от ко- 
варной газовой ловушки. А 
чтобы заполучить рунный меч, 
# необходимо поджечь Аро- 
^^ ком огонь на пьедестоле че- 

Аг рез отверстие в гроте. А по- 
том заставить статую рыцаря 
смерти выстрелить из лука че- 

! рез горящий пьедестал, и ог- 

й ненная стрела растопит лед, в 
котором лежит рунный меч. 

К сожалению, стопроцент- 
ной ролевой игры из «Дро- 
кана» не вышло. Понятие 

‚|| «опыт» существует только по 
} эту сторону экрана — вы може- 
` те стать опытнее, но не ваша ге- 
’раиня. Однако все остальное, 
что присуще КРС, есть: 

= разнообразное колюще-режу- 
щее оружие дополняется обилием 


отпр.сот.иа 


стрел и луков. Вот их подробная клас- 
сификация. Стрелы обычные (они сни- 
маются с трупа и могут быть исполь- 
зованы вторично}; с ядовитым газом; 
магические (сомонаводящиеся); взры- 
вающиеся. Луки: длинный, тяжелый, 
скорострельный, магический (к луку 
прилагается особый колчан с 40 
стрелами, нигде больше таких стрел 
вам не найти); 

3” магическое оружие: топоры, 
бьющие молнией; особый меч рыцаря 
смерти, отбирающий жизненную 
энергию у противника, как в Га; 
рунный меч, он дается перед финоль- 
ной битвой, именно им вы будете 
дроться со своим братом; 

<" колбочки, в которых находятся 
всем известные Нес! Ейху, восста- 
навливоющий примерно 20% жизни, 
и Роноп оЁ Не, регенерирующий 80%, 
плюс напитки, делающие вас невиди- 
мым и неуязвимым; 

< магические кристаллы (огонь, 
молния, лед), их можно использовать 
в борьбе с противником; 

а прочность (Риго Му), оружие 
тупится и ломается (кроме:особых ме- 
чей, укрепленных магией), броню 
можно пробить, и она, в конце кон- 
цов, распадается; 

= пробивающая способность {ми- 
фрильные мечи и крошащее оружие 
(молот, булава} пробивают броню 
противника намного эффективнее, 
чем. обычный двуручник]. 

Уж что в «Дракане» налицо, так это 
экшн. Ищете ли вы ключ или коллек- 
ционируете эликсиры жизни, но все- 
гда вас ожидает непрекрощающаяся 
битва в трехмерном мире. Независи- 
мо оттого, ждете ли вы в пещере мон- 
стра-кабана, чтобы воткнуть ему меч 
в спину, или осторожно облетаете го- 
ру, сидя верхом на Ароке, опасаясь, 
что в любой момент из тумана вы- 
порхнет выверн и будет атаковать, — 
ваши ощущения точно характеризует 
непереводимая на ‘русский англий- 
ская фраза Адтепате ЮКизй (послов- 
но: рывок адреналина). 

Кстати, об Ароке! Разве полет на 
драконе не свидетельство тому, что иг- 
ру можно назвать еще и метным ©м- 
мулятором. Чего стоят .высказыво- 


ния дракона, если во время полета в 
вас попадает боллистический снаряд: 
«бутате, епа, зна, — тутуж понево- 
ле даже ламер (ноконец-то|) научится 
стрейфиться. А потом и по сети кого- 
нибудь из старых оппонентов сделает. 

Кстати, о мультиплейе- 
ре! В «Дракане» можно и нужно 
проводить деематчм. Это стиму- 
лирует тягу к жизни и любовь к 
любым драконом ©... 


Уоц до - ме бо! 
(Ты погибнешь -— 
мы погибнем) 


Героиня и дракон в игре — еди- 


ним бороться, Так, гигантов рубите по 
ногам и одновременно стрейфтесь (то 
есть избегайте ударс). Когда они уми- 
рают, вы сами подаете от землетря- 
сения. Старайтесь, чтобы вас не при- 
давили их огромные туши. Рыцарей 
смерти обходите в пируэте сзеди и 
финтуйте. Или попросту перепрыги- 
вайте и вновь финтуйте. Огромных 
вартоков со щитами обогните слева и 
рубите из пируэто по шее. Можно 
применять и финт. Противников-дра- 
конов проще всего уничтожить не ог- 
ненным дыханием Арока, с стрелами 
{магическими, конечно). А еще, по-мо- 


ему, не стоит тратить время и силы, 
ное целое. Кок только вы нойдете ААА тобы добить раненных в бою 


кристалл Души (ТВе зои! сгузю] и рас- 
колдуете Арока, то ваши жизненные 
силы объединятся. Гибнет Ринн — уми- 
рает Арок. И наоборот. Все, как в 
сказках. Но есть и небольшой баг. 
Когда Ринн верхом на Ароке, то ее 
броня защищает обоих. А это не- 
верно, ведь нельзя же духовно на- 
цепить на дракона броню! 

Но, несмотря ни на что, игра 
состоялась. Какое замечательное \` 
ощущение свободного поле-. 
та на дроконе по бесконеч- 
ным простором. Иногда хо- 
чется забыть обо всем и, по- 
кружив в небесах, спикиро- 
вать на моленькую дере- 
веньку. Туман расступается 
по. мере приближения к 
земле, уже видны убегаю- 
щие люди, слышны крики и 
слова молитвы... Кхм! Пар- 
дон, замечтался. Я 6 в пилоты на дра- 
конах пошел — пусть меня ноучот. Чес- 
слово! Симулятор полетов в «Драка- 
не» отпадный. Уже за это рекомендую 
пройти вею игру. 


Энциклопедия юного 
сурка 


Выжить, преодолевая суровые ис- 
пытания, выпавшие на долю Ринн, не 
так-то просто. Существует немало хи- 
тростей, которые заметно облегчат 
вам жизнь не - 
только в боях. 
Так, к приме- 
ру, каждый 
монстр в 
«Дракане» 
имеет свой 
скриптовый 
АГ Вы же, в 
свою оче- 
редь, должны 
знать, где у. 
противника * 
«слабое мес- 
то»; чтобы эф- 
фективно с 


КОМПЬЮТЕРЫ 
КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 
ПЕРИФЕРИЯ 


е-та!: ию@таяег-8сот.уа 
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\\ тварей, они сами умрут от по- 
тери крови. 

В финале вам предстоит 
сразиться с собственным 
братом, в которого вселился 
злой дух. Тут поможет рун- 
‚ный меч. О! Он достоин 
› отдельной саги. Это со- 

мое лучшее оружие в игре 
(сила удара 50). Оно про- 
бивает любую броню, и 

его нельзя уничтожить. 
„Сравните сами, в начале 
‚ вам дается меч, снимою- 
'Ущий в лучшем случае 5 
й ‚хитов жизни. Но, к сожа- 

’ лению, магическая сила 
самого сильного меча иссяк- 

нет, как только вы вышибите 
дьявола из тщедушного тельцо 
брата. Впрочем, новых боев уже 
не предвидится... в этой части. 
Сражаясь с братом, не отдаляйтесь от 
него дольше, чем на шаг, и.постоянно 

рубите. Когда же победа будет близ- 
ка, ваш противник свалится в про- 
пасть-портал, тогда придется сражоть- 
ся счетырехголовым драконом. Тут хо- 
рошо зарекомендовал себя обычный 
огонь. Нужно попросту отжечь пооче- 
редно все головы, и победа ‘ваша. А 
затем: в портал... 


рев 


И ждать выхода «Дракан-2»! 
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ДЕТСКИЙ АЯ 


Маленькие девочки... Очаровательные, прелестные, подчас капризные и требовстельные... Как трогательны 


и настойчивы они в своем стремлении быть красивыми и изящными. 
изящными и не хуже, чем у подружки. 
телям, Вы купили дочке в подарек Барби? Берегитесь! Э 


И игрушки у них должны быть красивыми, 


Как дорого перей обходится это стремление к совершенству нам, роди- 


то только начало. Вам предстоит раскошелиться на 


дом, гардероб, кроватку, автомобиль, друга Кена и подружку Кристи, Правда, есть выход из этого «игрушечно- 


го» марефона. Это — выход в виртуальный мир, 
другим. Деже с Клубем верховой озды. Фирма « 


где есть 


Барби с ее огромным гардеробом, домом и многим 
Мане! Мофа» позаботилась о том, чтобы родителям 


не пришлось в придачу к Барби докупать конюшню, лошадей, а также ипподром. 


Игра создана исключительно для де- 
вочек, мальчишкам тут делать нечего. 
Здесь не стреляют, не устроивеют заев- 
ды и не подсчитывают очки. Доететочне 
заполнить карточку члена Клуба, ивеше 
дочка окажется в Секретной долине, где 
и распележен Клуб. Барби сразу же 
возьмет ее под свое покревительство и 
подробно расскожет об истерии клу- 
ба, его порядках, 
жизни в Секрет- 
ней долине, Она 
про- 


водит девочку в конюшню, поможет вы- 
брать лошадь и дать ей имя. Барби на- 


учит ухаживать за лошадьми: как их ку-` 


пать или чистить щеткой, угощать саха- 
ром, ягодоми или морковкой. Потом она 
покажет, как оседлать лошадь и препо- 
даст первый урок верховой езды. Барби 
— прекрасный учитель. Она исключи- 
тельно терпелива и поможет вашей де- 
вочке спровиться с поводвями. А я сове- 
тую еще при входе в игру выбрать уп= 
равление с клавиатуры. Стрелка 
вверх — быстрее, вниз — медленнее, 
вправо-влево — повороты, Етег — прь- 
жок через препятствие, пробел — оста- 
новка (управлять с помощью мыши тоже 
. несложно, но у 3-4-летней наездницы 
могут возникнуть проблемы). Прежде 
чем отправиться на прогулку, загляните 
на доску ‘объявлений. Откройте Книгу 
Клуба и прочтите его устов. Потом про- 
_ смотрите фотографии лошадей и позна- 
комьтесь с их характерами — ведь все 
лошади разные. Одни любят гонки, дру- 
тие — прогулки на природе, а третьи... — 
. целоваться. Познакомьтесь с картой 
Секретной долины, щелкнув клави- 
шей мыши на символ в низу экрана. «За- 
ячья тропа», «Радуга» у водопада, «Яб- 
лочная аллея», «Старый мост» — такие 
поэтические названия у адресов прогу- 


лечных маршрутов, И местность в Сек- 
ретной делине весьма живописна, Ручьи 
и рощи, ябленевый сод, морское побе- 
режье, море цветов, постоянне меняю- 
щиеся пейзажи — графика в игрушке 
прекрасная, Разработчики позаботи- 
лись и о звуковом оформлении. Щебе- 
танье птиц, шум в6- 


РОЗОФАЯ 


ды в ручьях и водопадах, даже копыта 
стучат по-разному, в Зависимости от по- 


крытия беговой’ дорожки. Здесь проду- 
маны все мелочи. Персонажи тоже про- 
работаны тщательно'и детально. И Бар- 
би, и лошади выглядят.и движутся очень 
грациозно и естественно. 

Рядом с картой, на панели управ- 
ления в низу экрана, вы увидите и дру- 
гие символы. Знак вопроса — это, конеч- 
но, помощь, дом — конюшня, цветок — 
фотоаппарат (фотографии можно рас- 
печатать}. Есть также рация и сумка для 
находок. Последний значок на панели — 
выход. Если вы щелкнете клавишей мыши 
на рацию, Кристи пригласит вас поуча- 
ствовать в гонках, Советую хорошенько 
потренироваться в преодолении препят- 
ствий, иначе будет нелегко обогнать 
Кристи. Можно устроить и скачки с пре- 


пятствиями. На огромной скорости ле- 
шедь с юней наездницей пренесется по 
всем аллеям и тропам Секретной доли- 
ны, © маху преодолевая кучи камней и 
бревен, перегородившие дорожки в се- 
мых неожиданных меетах. 

И, наконец, самое интересное — голе= 
воломки. На доске объявлений веть пере- 


Наталья 
ГРАДОВАЯ 


ИЕЧТА 


чень заданий, которые ребенок должен вы- 
полнить в процессе игры. Например, нужно 
проверить почтовый ящик в конце Заячьей 
тропы. Приехав туда и открыв ящик, девочка 
найдет письмо, из которого узнает, что в дуг- 
ле старого дерева ее ждет сюрприз. Теперь 
нужно будет отыскать дерево, изоброжен- 
ное на рисунке, и выполнять задания дальше, 
распутывся цепочку головоломки до конца. 
Если уж речь зашла о головоломксх, сто- 
ит поиграть в игрушку «Барби-детектив». 
В коллекции игр о знаменитой кукле она за- 
нимает особое место. Это единственная иг- 
рушко, где любимица девочек всего мира не 
вертится перед зеркалом и не рисуется: мол, 
глядите, какся я изящнся и утонченнся, и 30- 
машкимои совершенно аристократические. 
Здесь Барби (пля разнообразия) занимается 
интеллектуальной деятельностью — рассле- 
дуетисчезновение своего другаи напарника 
Кена. Дело в том, что они с Кеном и Кристи 
решили отметить успешное окончание Акс- 
демии детективов и отправились на карно- 
вол. А там Кен решил поучаствовать в шоу 
местного иллюзиониста. Он вошел в вол- 
шебный шкаф и... исчез. Совсем. Одновре- 
менно выяснилось, что касса карнавала ог- 
роблена. Поэтому Барби пришлось немед- 
ленно перекволифицироваться в детективы, 
не дожидаясь приезда полиции. Если не учи- 
тывать, что наступила ночь и Барби осталась 


в Парке развлечений совершенно одна, не 
считая нескольких подозреваемых, то, конеч- 
но, она беспокоилась только о своем друге. 
Все улики, найденные ею при помощи вол- 
шебной лупы (кстати, очень полезнся вещь, 
просвечивает все насквозь, не хуже рентге- 
на}, фотографируются и заносятся в комлью- 
тер. Кристи помогаетей, постоянно находясь 
на связи. Территория парка впечатляет свои- 
ми размерами, и Барби предстоит исследо- 
вать каждый ее уголок, от подвала под пави- 
ЛЬОНОМ ИЛЛЮЗИОНистОв ДО свалки на заднем 
дворе. Попутно она обнаруживает несколь- 
ко интересных игр, в которые предложит сыг- 
рать и вашей дочке. 

Управление в игре‘очень простое. Нужно 
подвести курсор мыши к краю экрана, здесь 
он превратится в розовую стрелку: куда она 
укажет, туда Барби вас и направит. Если ка- 
кой-либо предмет мешает пройти, нужно 
слегка изменить направление движения и 
обойти препягствие. Чтобы взять лупу, про- 
сто щелкните на нее мышкой, Глядя черезлу- 
пунакакой-либо предмет, клацните мышкой: 
если у него есть дверцы, они распахнутся, а 
если это улика, то вокруг нее появится светя- 
щийся контур. Не отводите лупу — улику не- 
обходимо сфотографировать. ШЦелкнув мы 
шью на изображение компьютера в правом 
нижнем углу экрана, вы задействуете его. В 
нем три списка — улики, подозреваемые, 
оружие. Изображение двух дискет внизу — 
«сохранение» и «возвратк сохраненному». 

«Барби-детектив» — игра с нелинейным 
сюжетом. Начинся ее вновь, мы никогда не 
знаем, каков будет ход расследования и что 
в этот раз выкинет главный злодей. 

Нельзя, впрочем, сказать, что игра сде- 
лана безукоризненно. Барби движется 
очень медленно, и сделоть с этим ничего 
нельзя. Кроме того, простота управления 
— кажущаяся, но самом деле все далеко 
не идеольно. Наш доблестный детектив 
частенько топчется на месте, мучительно 
долго выбирая направление движения. 
Довольно трудно заставить Барби войти 
куда-либо, приходится по нескольку раз 
подталкивать ее к нужной двери, пока она 
не «увидит» входа. Кроме того, розовая 
стрелка может наложиться на пупу или 
компьютер, и если ребенок случайно 
щелкнет мышкой, он зодействует их. Тогда 
возникнет очередная досадная задержка 
в игре. Впрочем, я допускаю, что любовь 
маленьких девочек к очаровательной кук- 
ле так велика, что эти мелкие неудобства 
останутся незамеченными. Они будут с 
восторгом наблюдать, как их любимица 
допрашивает свидетелей, проявляя чуде- 
са интуиции и интеллекта. 

А напоследок то, для чего Барби и была 
создана изначально, — наряды, море плать- 
ев, туфелек, брюж, шляпок, юбок, халатиков 
и аксессуаров. Всего более двух с полови- 
ной тысяч вариантов, Интересно, хватит ли у 
вашей маленькой дочки терпения перебрать 
их все. «Барби--модельер» — тск нозы- 


вается эта ипрушка, хотя модельером здесь 
выступает, конечно же, ирающсая девочка. В 
ее распоряжении четыре топ-модели: Барби 
иее подруги. Наряжать их можно для похода 
по магазинам, работы, отдыха на море ит.п. 
Оденем, например, Кристи, для похода по 
магазинам. Платье, туфельки, сумочка, шляге 
ка, куртка. Впрочем, нет, лучше сменим плс- 
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тье набрюки и блузку, атуфельки — накрос- 
совки, так удобнее, не правда лиё Вель хо- 
дить по магазинам страшно утомительно! 
Следующий шаг — подобрать подходящие 
цвета. Барби (Голос за кадром) подробно 


расскажет, что означают символы в низу эк- 
рана. Входим в окно раскраски, Подбираем 
узор, щелкая мышкой на черно-белую бо- 
бочку. Цветвыбираем, щелкнув на бабочку с 
цветными крыльями. Понравившиеся узоры 
перенесем на детали наряда и займемся 
раскрашиванием. Все эти операции проде- 
лываются с легкостью необыкновенной, что, 
несомненно, оценят даже самые юные мод- 
ницы. Если маленького модельера удовле- 
творит полученный результат, картинку мож- 
но сохранить. Аужесли дома есть принтер с 
цветным картриджем, то восторгу юной ху- 
дожницы не будет конца — ведь каждую кар- 
тинку можно распечатать А потом — похва- 
статься перед подружками, что очень немсн 
ловажно! 

Ну что ж, дорогие дети и уважаемые 
взрослые. Очень надеюсь, что ипрушки 
компании «Мане! Мефа» помогут инте- 
ресно провести время детям и немного 
сэкономить взрослым. Хотя... все в мире 
относительно. Сэкономив на одном, по- 
тратишься на другое. Например, на дис- 
ки с детскими игровыми программами. 


М/еБ-деядп 


Системная. 


Полезные 
бенно, кора 


° Сейчас можно смело утвержд 
_ терных игр, но ММезмее& не собирается уступать п 
нра ЕТ$. Он упорно развивает сюжетную вселенную 
‚ личеству фанатских сайтов и множащемуся числу вся 
° ния фильма на основе ранее вышедших игр), 
_ в индустрии развлечений, но и оставить след в 


Оригинальный С&С породил целую 
_ волну подобий и поделок. Кок, собствен- 
. но, итот же ОюЫо. Они оба были если не 
первыми, то весьма оригинальными игро- 
МИ, ЗАЛОЖИВШИМИ значительную часть так 
называемых «стан- 
‘дартов», от интер- 
фейсных «примочек» 
до общей структуры и 
составных компо- 
- нентов, вошедших во 
все последующие проекты. Не будем их 
“перечислять — сравнение общих черт и 
. отличий заняло бы отдельную статью. 
- Но вернемся к С&С. Вернее, к его по- 
^ следней инкарнации — С&С: Тфейат 
бип. 
>  Игра’вышла достаточно неоднозноч- 
< ной, особенно, если учитывать огромное 
> количество нереслизованных обещаний. 
* Прежде всего, это касается меньшей сте- 
° пени интероктивности местности и окру- 
‹ жающей обстановки. Плюс несоответст- 
- вия в графическом исполнении игры ( 
примеру, между ростом солдат и высотой 
‹ знаний и техники). Плюс гораздо мень- 
‹ шее, чем обешс- 
. но, количество № 
° хопгрейдов» 2 *” 
° войск и зданий. 
> Плюс некоторся 
: непродумон- 
‘ность так назы- 
` ваемой «нели- 
: нейности» мис- + 
` сий в компайне. 
` Итск далее. 
'’ Но гораздо 
° больше было того, за что игру можно бы- 
ло хвалить. Во-первых, оправдол себя во- 
ксельный движок, позволив разработчи- 
кам реслизовать большее число спецэф- 
фектов, создающих реолистичность иг- 
ры, — от клубящегося дыма, искр подби- 
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вемые не всегда могуг быть полезными. Особеняо: 
юняется, что это доже ‘не минероль, а другая фоома 
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той техники и разлетающихся осколков, 
тяжепо плюхающихся в подворочивающи- 
еся озерца и реки, до великолепных свето- 
вых эффектов, теней от вспышек и взрь- 
вов. Да и анимацию персонажей и объек- 
тов местности, хотя, надо признать, все же 
с недостоточным для современной игры 
уровнем детализации. 

Во-вторых, разработчики из \\езЕ 
моо4 сделали то, что уже долго и безус- 

пешно пытались | 

ввести в других & 
ЕТ5 — систему 
учета и рос- * 
'та опыта у 
бойцов, про-* 
шедших опреде- 


| сражений. Начало этому 
было положено в Зюагсгойе, 
но не доведено до ума. А 
“знаете, как это было сдело- 
но в ПБейап Зип Юнит получает следу- 
ющее звание после того, как он уничто- 
жаетто количество техники, которое сто- 
итв 10 раз дороже, чем он сам. То есть 
ББК Тргомиег, который стоит $200, стоно- 
вится ветераном тогда, когда уничтожит 
вражеской техники на $2000, ну, 
а элитным пехотинцем — 
после того, как пере- 
бьет врагов еще на 
$2000 (т.е. всего он должен но- 
нести врогу урона в 20 раз больше, чем 
стоит он сам, $4000). Все гениальное 
просто — не так ли $ 

Получение нового звания — вовсе не 
пустая формальность. Она влечет за со- 
бой существенные изменения в базовом 


если они сорвались © коме! 
жизни; И имя ей ПЬвйел 509. 


ать — кок бы ни складывалась ситуация на рынке компью- 
очетное звание одного из столпов жа- 
Соттапт@&Сопаоег и, судя по ко- 
ческих проектов (включая идею созда- 


), твердо намерен не только занять свой сегмент 
о всех более поздних играх. 


* и характеристиках. Того же ветерана- 
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поведении бойца, а также в его свойствах 


_ Тап’а становится гораздо сложнее убить 
после получения им двух «лычек», а со 
«звездой элиты» (именно так обозначают- 
ся повышения бой- 
цов) он становится 
способен засекать 
врагов-невидимок и 
= перемещения под- 
земных транспортников МОБ’ов. 

В-третьих, игра действительно отлича- 
ется прекрасной сбалансированностью, 
содержит много оригинальных решений, 
связанных с принципами противостояния 
и компенсации. К примеру, каждая иг- 
ровая сторона имеет возможности 
ремонтировать технику, но У СЫ за 
это отвечает строение (ремонтная 
площодка], а у МОБ — юнит (пере- 
движная ремонтная база — кстати, ее 
весьма удобно таскать за собой в бо- 
ях]. Или то, что маскировочное поле 
МОБ‘’ов спокойно «вскрывается» сен- 
сорной установкой СИ, а те, в свою 
очередь, превосходно «выносятся» 
дальнобойной артиллерией 
МОБ. А нивелирование 
эффекта медика СЁ! ог- 
неметным вооружением 
МОБ’ов? И ток долее — 
этот список достаточно 
длинен, можно оценить 
проделанную работу по про- 
ектированию внутренней струк- 

туры игры. 

К этому можно отнести систему мау“ 
рой, позволяющую создавать маршру- 
ты движения бойцов и техники любой про- 
тяженности, в обход любых «запретных» 
мест. И, послав бойца по маршруту, вы 
можете быть уверены, что тот пройдет его 
от начала до конца и, если путь упирается 
во врага, нападет на противника. 

Игра содержит большое ко- 
личество команд, которые не 
задокументированы, но, в прин- 

ципе, доступны для отдельного использо- 
вания. К примеру, клавиша @ — ее хоро- 
шо использовать для маршрутизации дви- 
жения войск. Кок® Выделив юнит (группу 
юнитов) и держа нажатой данную клови- 
шу, кликаем на карте подряд в нескольких 
местах, как бы прокладывая путь. Хотя при 
этом никаких меток не остается, не вол- 


ето Саре и НИ, 
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нуйтесь — после этого простого приема 
юнит движется по указанному маршруту. 
Простота маневра в том, что количество 
точек (кликов на карте] не ограничено и 
не нужны никакие мауротв. 

Точно так же можно заставить воина 
охранять сопровождать} другой юнит — 
достаточно выделить юнитов охраны, за- 
жать СИЯ+АН и кликнуть на охраняемое 
подразделение. А чтобы заключить. 
альянс, необходимо выделить вро-: 
жеский юнит и нажать клавишу А. 
Ваш оппонент должен сделать то 
же самое. Разорвать альянсы 
можно, проделов данную опе- 
рацию снова. 

Но в принципе — все это 
многообразие клавишных 
команд вполне реально подо- 
гнать «под себя», используя имеющееся в 
игре меню настройки конфигурации. 

Достаточно неописанных особен- 
ностей и у самих бойцов. К примеру, ин- 
женер может чинить мосты (заведите его в 
домик у въезда на мост} и здания (завести 
в объект) — но скажите, где об этом гово- 
рится? Разве что в фирменном руководст- 
ве, прилагаемом к коробочной версии ©. 

Кстати, инженеров так же можно по- 
ставить в режим охраны (Суаг тоде]. 
Тогда они будут автоматически чинить лю- 
бое ваше здание, поврежденное на 75%. 
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Танки решают все 

Общее развитие, тактика и стра- 
тегия ведения боев в Т5 моло отличается 
от аналогичных в первом С&С, хотя, конеч- 
но спопровкой на новую технику и возмож- 
ности. Дальнобойные пушки позволяют 
МОР"у существенно обезопасить свои 
дальние подступы, а подземные транспорты 
— вести террористичес- 
кие вылазки в тыл врага. 
Кроме того, генератор 
поля невидимости суще- 
ственно осложняет отаку 
на их базу, не подкрег- 
ленную сенсорной усто- 
новкой, в свою очередь, 
очень уязвимой. Да не за- 
бывайте © возможности 
‘обстрела противника ракетами, весьма 
страшными для скопления войск. 

Но и СЕ не прост. Большое количест- 
во тяжелой техники, танки-дизрапторы, 
возможность нанесения удара с орби- 
тального спутника делают их великолеп- 
ной атакующей стороной. Плюс бомбар- 
дировочная и транспортная овиация и 
разведывательные омфибии — быстрый 
способ исследования окружающей мест- 
ности и доставки войск в зону боев. Кста- 
ти, пехоту тоже можно перевозить по воз- 
духу, для этого вам понадобится АРС и 
(Сагуой (посадите пехотинцев в АРС и тс- 
щите его). А если еще учесть возможность 
постройки бетонных плит(Ра\итеий, повы- 
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А тесь пользоваться Агент 
ве Оеюпсе — это ваш: единст- 


шающих прочность зданий а-ля Випе 2 и 
не позволяющих «выныривать» из-под 
земли противнику, и универсольного си- 
лового щита Вгезюит Бепсе, временно 
закрывающего базу от любых атск, то бо- 
зу СО! не так-то легко 
«вскрыть». А если вы еще 
смогли «подмять» под себя 
добычу ресурсов, то тогда 
вы — непобедимы. 

И мой вом совет: нелени: | 


венный шанс защитить важ- 
здания от кластерной 

‚ракеты (ст химической не помогает). 

— Только учтите следующее: 

-. & щит работает, пока хватает 


_ энергии — поэтому помещайте энерго- 


станции внутрь охраняемой зоны; 

$ щит работает ограниченное время, 
поэтому отечитайте секунд, пять после со- 
общения о запуске ракеты, и только тогда 
его включайте; 

$ щиг не пропускает ничего и может 
стать причиной крушения вашей авиации, 
пытающейся сесть в «защищенную зону»; 

$ щит может стать великолепной ло- 
вушкой для противника, если его «выло- 
жить» перед стенами базы. 

Кстати, тактика постройки собственной 
базы кок можно ближе к противнику тск и ос- 
талась самой правильной, учитывая невоз- 
можностьтакже, кок в Эюгсгойе, закладывать 
в любое время дополнительную базу в нуж- 
ном мести карты, лишь бы денег хватило. Все 
же Т5вэтомилане существенно отличается от 
своего знаменитого сопер- 
ника — внем все так же по- 
беждоет тот, кто смог пост- 
роить больше войск, А контроль за 
территорией опять 
же привязан к базам, 

” поскольку работает «старое» 
_ правило постройки зданий 

°_ недолеко друг от друга. 

Здесь же стоитупомянуть 
еще одну особенность, от- 
сутствовавшую в играх это- 
го жанра, — ворота, пропу- 
скающие своих и блокирую- 
щие попытки праникновения противника. 
Теперь фанаты фортифицирования могут 
обнести свою базу действительно моно- 
литной оградой. Хотя те же шагоющие тан- 
ки СЁ] спокойно стреляют поверх стен. 

Что касается общей стратегии ведения 
боев, то здесь не существует абсолютных 
истин. Победа дается каждому своими ме- 
тодами. ММогу только отметить, что если вы 
своевременно обеспечили бесперебой- 
ное снабжение базы деньгами (на мой 
взгляд, оптимально иметь порядка 1.5 хар- 
вестера (сборщика) на один перерабать- 
вающий завод — Вейпегу}, то у вас не бу- 
дет проблем с войсками, а значит — и со 
всем остальным. 


Тут же могу привести одну моленькую 
хитрость. Вам абсолютно не обязательно 
покупать дополнительный сборщик — 
можно поступить проще, сэкономив при 
этом деньги. В самом начале игры строите 
‚ два Кейпегу, один про- 

даете, за что получаете 
= 900 кредитов, 5 пехо- 
тинцев и харвестер. Ес- 
ли вы еще не сообрази- 
ли, в чем секрет, то по- 
ясняю: всего за 1100 
| кредитов (2000 за за- 
| вод;минус 900 от про- 
" ложи — выходит 1100] 
вы получаете харвестер (при том, что по- 
стройка нового будет стоить 1400). Ско- 
рость постройки того и другого практиче- 
ски одинакова. Опять строите Вейпегу, 
продаете ее, и ток далее (почти до беско- 
нечности ®). А о пехоте вы не забыли? 

Кстати, пехота вам может понадобить- 
ся, если вы поклонник атакующих тактик, 
того же Итапгу ВузН (нападение пехотой). 
Что это такое Объясняю. В самом начале 
игры вы строите 5-10 солдати 1-2 инжене- 
ра, по желанию можно добовить медика 
{спи вы — за СО}. Затем направляете 
толпу в вероятное место нахождения базы 
противника, попутно разведывая мест- 
ность и собирая ящики (если встретятся}. 
Цель вошего войска, неожиданно напов- 
шего на бозу врога, вовсе не сборочная 
база, она обычно хорошо защищена. Зв- 
хватите что-нибудь, постройте там турель 
и постарайтесь, чтобы этот аванпост про- 

держался кок можно дольше. В 
любом случае врогу бу- 
дет нанесен большой фи- 
нансовый и моральный 
ущерб. 

По-прежнему работсют всячес- 

кие обходные тактики типо высадки 
десанта в тылу противника (при этом хо- 
рошо использовать Сагуай или проби- 
раться туда Со! З/юегом) пля внесения 
паники в стан противника. Но все же ос- 
новной особенностью игры я бы назвал 
никуда не ушедшие сражения «стенка на ^ 
стенку» — они встречаются в Я0% всех. 
мультиплейерных игр. Поскольку, если вы 
позволили противнику запереть вас на 
базе, то это уже почти поражение. 

Да, кстати, все же выбирайте зеленый 
цвет войск — он плохо заметен противни- 


ку-человеку. 
Удачи вам! 
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ХМ век во многих отношениях стал оп- 
ределяющим для Ве. строн и, ко- 
нечно же, Нового 
Света. Там шли 
почти не прекро- 
щоющиеся войны 
| между соперни- 
чающими держо- 
вами. Англия то 
враждовала с 
Голландией, то в 
союзе сней и Францией выступала против 
Испании, то заключала мир с Испанией и 
воевала с Францией. Это была не затихо- 
ющся ни на миг война за колонии. Именно 
в эту эпоху погружает нас игра 
Рысто Фо. Она создана Мсгоргозе 
еще в 1993 году как то, что и сейчас по 
праву может называться «непревзойден- 
ным имитатором пирата». Нам вручается 
корабль, команда отчаянных рубок, и — 
полный простор для действий, не ограни- 
ченный никакими рамками. Но так ли все 
просто на самом деле? 

«По правде говоря, у меня просто не 
было выбора. Подкупленный судья, отсу- 
дивший наши земли для соседа-плантато- 
ра, — ивотя уже преступник, находящий- 
ся в бегах, В одной товерне я нанялся в ко- 
манду веселых парней, иду- 
щих в море. Я был расстроен, . 
волновался за судьбу своей 
семьи, оставшейся на берегу 
— и не потому ли принял 
предложение других матро- 
сове Вдохновленные моими 
знаниями, они подняли мятеж, 
и теперь я — капитан флибус- 
тьеров Карибского залива». 

По большому счету, Р@не 
были оригинальной игрой — за 


ке но 


Оо боее: 
сло. 


парулет до этого вышла весьма непритяза- 
тельная игрушка Риа!ез, «весившая» 
850 кб, спокойно работавшая на !ВМ ХТ 
{если кто не знает — продедушка {Р’а и 
предшественник «двушек») в режимах от 
двухцветной до восьмицветной графики. 
РК взяли от нее общую концепцию, ноэто 
действительно стала «золотая» игра — 
ведь не зря же сам 9 Меег принял учас- 
тие вее создании. Старые текстовые меню 
были заменены на краси- 
вые картинки с «выподаю- 
щим» текстом, вся графика 
была перерисована заново 
на «блогородную» 256- 
цветную палитру. У игры по- 
явился ветвящийся сюжет и 
варианты развития и кон- 
ЦОВКИ В ЗАВИСИМОСТИ ОТ ВС- 
ших действий. Доже были внесены некото- 
рые чисто «ролевые» особенности, связон- 
ные с созданием вашего персонажа и 
стартом игры. С этого и начнем. 

Игра начинается с выбора одного 
из шести двадцатилетних отрезков, 
делящих период с 1560 по 1680 год, когда 
Испания постепенно теряла абсолютное 
господство в Новом Свете. Каждый такой 
«кусок истории» характерен в основном 
количеством городов на побережье зали- 
ва, их богатством и принадлежностью к во- 
юющим сторонам, что далеко немаловож- 
но. Ведь, согласитесь, одно дело оказаться 
одиноким английским капером в окруже- 
нии испанских колоний раннего периода 
или иметь за спиной надежные имперские 
говани времен разгрома «Непабедимой 
армады». Кстати, вам решать, стать испан- 
цем, англичанином, французом или гол- 
ландцем. Выбор национальности и опре- 
делитваш стартовый город и ок- 
ружающих врагов. 

После чего придется опреде- 
литься с вашей специализа- 
цией и уровнем сложности 
игры. Ну, споследним все доста- 
точно понятно. А специализа- 
ция... Вообще-то она может зна- 
чительно облегчить вашу пирст- 
скую жизнь. Но специализиро- 
ВОТЬСЯ МОЖНО ТОЛЬКО В ОДНОМ ИЗ 
пяти умений: навигации, медици- 


её мрдоч 


вам по- 


не, фехтовании, умении стрелять 


из пушеки завоевывать женские сердца. И 
если первые четыре вполне понятны и вли- 
яют, соответственно, на маневренность 
вашего судна, потери в бою, ваши собст- 
венные успехи в поединках с командиром 
противника (мы к ним вернемся позже} и 
меткость/количество повреждений, нано- 
симых вражескому кораблю, то последний 
навык — вовсе не шутка разработчиков. 
Напротив — он весьма поле- 
зен, женщины могут сущест- 
венно помочь весьма ценной в 
РИС! своевременной инфор- 
мацией. 

Походу игры вгородах мне 
встретилось всего три женских 
типа неигровых персонажей. 
Это — барменша в таверне, 
дочь купца и дочь губернатора. Первая 
всегда «на посту» и при соответствующем к 
вам отношении (просто достаточное коли- 
чество раз напейтесь вместе с ней, и она 
признается, что вы «разбили ее сердыез] 
будет постоянно снабжать вас последними 
слухами о количестве солдат, фортов и зо- 
лота в различных городах. Дочери, понят- 
но, не столь доступны, хотя при достаточ- 
ной настойчивости (делайте им комплимен- 
ты почаще] тоже будутвам помогать. И тог- 
да вом либо поднимут цены на скупаемый 
{и почему-то продаваемый — а ведь клялся, 
что «все, что есть в магазине, — твое, сы- 
нок} награбленный товар, либо будут 
рассказывать о маршрутах караванов, пе- 
ревозящих ценности. Если же воши ком- 
плименты не оказывают соответствующего 
воздействия, то, чтобы добиться искомого, 
увас остоется всего один путь — под венец 
с избранницей. Я бы посоветовал все же 
дочь губернатора, связи, как-никак, сами 
понимаете@, 

«Мне отчаянно везло. Я положился на 
свою судьбу — и в скором времени захва- 
тывал все более мощные корабли, В зали- 
ве шла война великих держав — и в моем 
кармане зазвенело золото, постепенно 
оседавшее в потойной пещере, сиронией 
украшенной приблудившимся скелетом. 
Отчаянная атака моего барка позволила 
мне завладеть испанским голеоном, и те- 
перь матросы шептались, когда я входил в 


таверну: «Смотри — это известный мор- 
ской пес Ян Эндрю». Испанцы и французы 
назначили за мою голову изрядную цену — 
и не потому пи английский губернатор Гре- 
нады предложил мне патент на охоту за 
врагами Империи? Что ж, мне нравится 
мой новый титул — капер Ее Величества», 
Но вот вы выброли, кем и за кого вое- 
воть, окозались в каком-то из возможных 
для этой эпохи городов. В нем 
обязательно есть домик губерна- 1“ 
тора (пустующий, если тот не на- | 
значен), лавка купца, дом банки- 
ра [там промеходит дележ заре: № 
ботанной добычи, после чего 
вам предлагоется новый круг пиратство, со 
старым или новым уровнем сложности), 
верфь («Ремонт, скупка кораблей и пушек 
= заходи, дорогойЪ) и таверна. В поелед- 
ней обязательно сидят «вольненаемные» 
пираты, улыбается мулатка-барменше и 
присленипся к стенке бармен — источник 
ефициальной информации, И не смейтесь 
над этим эквиволентом СМИ, он вам не 
раз пригодится — именно сообщение © на- 
падении индейцев на Гавану позволило 
мне рискнуть напасть на этот город, где 
вместо 400 солдат оказалось всего 150, 
Кстати, дверь рядом с ним часто испельзу- 
ется как место вошей встречи е некоей 
персоной (совсем не обязательно брать 
вражеский город штурмом — можне и Пре 
сто «проскользнуть» в него). Иногда за пус- 
тующим столиком появляется путешествен- 
ник; продающий информацию о постоянно 
изменяющемся мире, или торговец куска- 
ми карт сокровищ (пока не обманывел — 
все лежало, где указывал крестик). Саму 
карту можно посмотреть в вашей капи- 
танской кабине (вызывоется «пробе- 
ломз), она лежит, пришпиленноя кортиком 
к столу. Там же, кстати, глобус с картой зо- 
лива и данными о колониях, а также судо- 
вой журнал с большим количеством ин- 
формации (отслеживайте настроение ко- 
манды — будучи в плохом настроении, воа- 
ши доблестные матросы либо поднимают 
мятеж, либо сбегают с частью добычи), 
Прислоненная к окошку лопата символи- 
зирует команду «Искать» (используется при 


поисках сокровищ), скрещенные на стене 
шпоги — возможность потренировяться |: 
фехтовании, альков с кроватью — выход из 
игры, а шкафчик с бумагами — возможность 
сохраниться (доступно только в порту), 

Но пора и в море — тем более, что 
именно там вы проведете большую часть 
времени. Управление весьма простое — 
клавиши курсора «впрово»/«влеве» пово- 
рачивают корабль, а ввпе- 
ред»/«назад» разгоняют или 
тормозят его (то же самае мож- 
но делеть при помощи «мыши». 
Бегущие тучи показывают ное 
провление ветро, @ взять курс 
по ветру, против ветра или идти галебми, 
решейте сами, 


Только от вас зависит, куда вы пеплы- № 


вете и какие опероции запланируете. 
Единственное ограничение — это зопас 
пищи, Не его всегда можно пополнить на 
захваченных кораблях, Крик дозорнеге 


«Порус на горизонте» станет вам сигно- } 


лом, и если вы готовы к сражению, то иди- 
те на сближение. Если противник вам «по 
зубам», можете на него наподоть. Только 
унтите, что пиратские корабли обычно 
имеют большее количество бойцов, а в не 
«ломаной» версии игры вас еще и заставят 
отгадоть имя пирата по его флагу, И если 
не угадаете, то вас лишат всех пушек. А 
они вам очень пригодятся, поскольку лю- 
бой морской бой начинается с пушечной 
дуэли, и иногда стоит Ё 

обождать с аборда- 
жем, постепенно 
уменьшая команду 
противника меткими 
выстреломи, Зачастую 
одно это принуждает 
его сдаться без боя вам 
на милость, А иначе — 
борт к борту, и штурм. 
И вот здесь ваше искус- 
ство фехтовалыцика определит мораль 
команды. Это очень важно — однажды ме- 
ня не спаси троекратный перевес сил. Вы- 
берите себе оружие: рапиру, меч или те- 
сок — и на мостик. Понятно, что первая 
длиннее, но именно последний наносит 


болыше повреждений и незаменим на выс- 
щих уровнях сложности. 

Цнурм городов происходит сходным 
образом, только, если он защищен фор- 
том, вам еще придется добраться до бере- 
га, ловируя под обстрелом, «Огрызойтесь» 
в ответ — удачный выстрел уменьшит число 
стреляющих в вас. Можно высодиться и но- 
пасть с суши, но там вас ждут другие про- 
блемы — убежать от поисковых отрядов и 
достичь форта. Там опять сражение с ко- 
мандиром гарнизона и, в случае победы, 
— погрузка захваченного добра на короб- 
ли и обратный путь домой или продолже- 
ние поиска приключений. 

«Я стал знаменит, Мои удачные набеги 

оо: но Гибролтар и другие 
испанские колонии плюс 
выполнение особых за- 
даний английских губер- 
неторев придали закон- 
ность моим пеступком, и 
Корона пожаловала мне 
звание майора и земли в 
копениях. Я нашел свеих 
потерянных родных, по- 
хищенных испенскими пиратами, и от них 
узнал места захороненных сокровищ, 
Дочь губернстора приняла мое предложе- 
ние, и благодаря тестю я еще больше под- 
нялся в глазок Английской империи, Сте- 
рые раны стали ныть в непогоду, я был бо- 
гот и счастлив — и не потому ли я стал по- 
думывать об отдыхе? 
Тем более, что мои 30- 
слуги были оценены по 
достоинству и я мог 
стать одмиролом, ру- 
ководить настолько 
мощным Флотом, что и 
в мечтах не мог пред- 
ставить. Мли все же 
мне необходимым ста- 
ло постоянное ощуще- 
ние привкуса соленого золота в порывах 
налетающего ветра$». 

А что в ваших мечтах? Не желаете ли 
испробовать себя в опасном ремесле пи- 
рата® Карибский залив ждет вас! 

И... удачи вам! 
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Откуда есть пошла 
горячо любимая большинством гейме- 
ров ВРСФ Ответ на этот вопрос пля 
многих — не проблема. Задолго до по- 
явления персонольных компьютеров 
существовали настольные игры, пере- 
носящие всех желающих из этой серой 
реальности в яркие, красочные миры, 
где жизнь строилась по абсолютно 


другим законам. В первую очередь там 


ценились сила и благородство, муд- 
рость и красота. Одной из самых пер- 
вых (впоследствии — наиболее попу- 
лярных) виртуальных вселенных стал 
мир А@чапсеЯ Бип- 
деоп5 апа Огадопс5, 
или АВР. Но основе 
этого сюжета создано 
множество ролевых 
компьютерных игр, в 
„которые с удовольстви- 
ем играют геймеры все- м  . 
го мира. Однако жанр настольных КРС 
‘продолжает процветать, несмотря на 
серьезную конкуренцию со“ стороны 
ПК. Сегодня я постараюсь в общих 
чертах рассмотреть основные принци- 
пы создания виртуольной реальности в 
‘домашних условиях. 

‚Начнем с того, что создать свой не- 
повторимый, ни на что не похожий мир 
‘может любой щий. Для этого не 
требуется нич ом кольких 
листов › бумаги, ьных кубиков и 
буйной фантазии. Исторически сложи- 
‚лось так, что большинство настольных 

‹ ВРС отвосятся к жанру фэнтези, но это 
° не помешает вам создать собственную 
вселенную, скажем, в стиле киберпан- 
-ка илиантиутопии. Главное — знать ос- 
° новные принципы (которые, как извест- 
но, везде одинаковь} и не бояться экс- 

` периментировать. 
_  Вочглаве каждой такой игры стоит 
_ ведущий; или Мастер, исполняющий 
< роль Создателя (Демиурго} данной ре- 


нья, праконы -- как это знакомо, Однако доже в наше время находятся нюди, которые ухитрязются бродить по 
сться со вторыми без всяких компьютеров. Как именно? А вот послуцкайте воспеднюю лекцию неиней 
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альности. У него находится карта ми- 

ра, в котором разворачиваются собы- 
`. тия. Он координирует происходящее, 
решает все конфликты, возникающие 
во время игры, короче. - 
говоря, руководит иг- 
ровым процессом, 

Для того чтобы при- 
нять участие в игре, не- 
обходимо создать сво- 
его героя. Он должен 
принадлежать к опре-. 
деленной расе, иметь 
профессию и обладать 
целым набором про- 
фессиональных и жиз: 
ненных навыков. Вы 
должны придумать его 
внешность, характер, в 
историю жизни, в ©б- 
щем, создать цельный, 
живой образ, полно- № 
стью отвечающий вашим тре- 
бованиям.. и \ 

Как и во всякой КРС, в на- 
{ стольных играх создание 
персонажа — едва ли не со- 
мый, ответственный момент, 
так как от него зависит стиль 
игры. Остановимся на этом 
подробнее. Фэнтезийныемиры обычно 
населены разными расами: людьми, 

эльфами, гномами (существуют и_ 

разновидности: дварфы, агрессив- . 
ные крепкие ребята`©бородами 
по пояс и тяжелыми топорами, и _ 


добычей и обработк 
ных ископаемых, но в ' 
опасности могут за себя по 
ятв), хоббитами (дань памяти.куми- 
ру большинства почитателей фэн- 
тези Дж.Р.Р. Толкиену), троллями, 
гоблинами, орками, а также по- 1 
луэльфами и полуорками (по- 
томками смешанных браков 
людей с эльфами и орками 
соответственно}. Каждая раса 
обладает набором определенных ка- 
честв и предрасположенностью к той 
или иной профессии. Так, эльфы необы- 
чайно быстры, метко стреляют из лука, 
имеют способности к занятиям магией. 
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Но они слабы в ближнем бою, не могут 
носить тяжелые доспехи, следователь- 
но, в рыцари они не годятся. Гномы же, 
наоборот, очень сильны, обладают 
врожденным имму- 
нитетом к некото- 
рым видам магии, 
однако медлитель- 
ны, @ стрелки из них 
вообще никудыш- 
ные; Очень интерес- 
но обстоят дела с 
традиционно отри- 
цотельными персо- 
нажами -- троллями, 
орками и гоблина- 
ми. Обладая отлич- 
ными боевыми каче- 
ствами (гоблины в 
скорости и меткости 
не уступают эльфам, 
а в силе намного 
превосходят их, тролли значительно 
сильнее гномов и т.д.), они, однако, до- 
вольно глупы, что, естественно, создо- 
ет проблемы при освоении.магических 
заклинаний. Замечу, что если ваш ге- 
рой принадлежит к расе гоблинов, 
троллей или орков, вовсе не обязо- 
тельно делать его злым. Всегда можно 
придумать романтическую историю 
гоблина-изгоя, ставшего на путь доб- 
ра и справедливости. И, наоборот, 
мрачный эльф, обозлившийся на 
весь белый свет и заключивший со- 
< юз с силами Зла, может быть до- 
вольно интересным. 
Определившись с расой, 
следует выбрать профес- 
> сию для своего героя. Но- 
бор специальностей до- 
`„ вольно стандартен: во- 
ин, паладин (благородный 
рыцарь, неутомимый борец 
со злом, защитник угнетен- 
ных), рейнджер (песной воин 
и охотник, следопыт, изна- 
чально обладающий по- 
знаниями в магии Земли), вор, 
бард (певец и музыкант, своей музыкой 
пробуждающий к жизни сверхъестест- 
венные силы}, священник (фанатичный 
служитель светлого или темного куль- 
та], маг, друид (тот же священник, но 
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поклоняющийся силам природы). В за- 
висимости от созданного вами мира 
этот перечень может по- 
полняться. Сейчас во мно- 
гих виртуальных мирах по- 
селились ниндзя, варвары, 
монахи, со своими, только 
им присущими достоинст- > 
вами и недостатками. 
Чтобы освоить опреде- 
ленную профессию, необходимо облоа- 
доть набором качеств, именуемых в 
АО&О статистиками. Это, прежде 
всего, сила (мышечная сила и выносли- 
вость}, а также ловкость (подвижность и 
хорошая координация движений), те- 
лоспожение (здоровье, иммунитет к бо- 
лезням), интеллект, мудрость (знания, 
сила воли} и харизма (внешняя красо- 
та, обаяние, красноречие и т.п.). Для 
выявления этих статистик в настольных 
АБ&О существует единый способ. Иг- 
рок, создающий своего героя, бросает 
игральный кубик и определяет его ка- 


чая новые заклинания, а барды — со- 
здавая новые мелодии, привлекающие 
на его сторону все более сильные 
создания. 

Итак, карта мира нарисована, 
персонаж создан — 
пора начинать игру. 
Игровой процесс 
происходит, если 
можно так выразить- 
ся, в голосовом режиме. 
Иными словами, вам не 
придется передвигать 
фишки по карте или со-Й 
вершать другие действия, 
которые ассоциируются ст 
настольной игрой. Просто 
каждый участник росска- 
зывоет окружающим, что 
делает в данный момент 
его герой, а ведущий со- 
общает ос последствиях 
этих деяний. Как правило, 
игра начинается со зна- 


чества по числу выпавших очков, руко- комства героев. Обычно оно происхо- 
водствуясь при этом ранее разробо- дит в таверне, куда все действующие 
танными таблицами. Таблиц этих вели- лица зашли выпить пива и узнать све- 
кое множество. Практически каждый жие новости. Ведущий красочно опи- 
создатель настольной КРС разрабаты- сывает интерьер заведения, чтобы вос- 
вает собственную систему генерации создать атмосферу времени и места, 
качеств персонажа. Помимо основных где предстоит жить вашему герою, Там 


статистик кождый из персонажей дол- 
жен обладать дополнительными 
боевыми и вспомогательными 
умениями. К первым относятся вла- 
дение тем или иным видом оружия, на- 
выки рукопашного 
боя, познания в так- 
тике, стратегии и т.д. 
Ко вторым — умение 
читать и писать, пла- 
вать, ездить на ло- 
шади ит.п. 

Для представите- 
ля каждой профес- 
сии существует не- 
обходимый минимум 
тех или иных качеств. Так, воин должен 
иметь наивысшие показатели в силе, 
паладин — в силе и харизме, рейнджер 
— в силе и ловкости, вор — в ловкости 
и харизме, бард — в интеллекте и ха- 
ризме, священник и друид — в харизме 
и мудрости, а маг — в интеллекте и му- 
дрости. Как видите, без обаяния, в сущ- 
ности, никому не обойтись. 

Все изначальные показатели в про- 
цессе игры будут расти. Сражаясь с 
противниками, ваш герой наращивает 
мускулатуру, улучшает реакцию. 
Пройдя обучение у мастера боевых ис- 
кусств — приобретет навыки владения 
новыми видами оружия, а используя их 
в реальном бою, доводит свое мастер- 
ство до совершенства (если раньше не 
погибнет}. Маги, священники и друиды 
могут повышать свое мастерство, изу- 


же дается первый квест, для его выпол- 
нения требуется группа искателей при- 
ключений. И начинается игра. Полно- 
стью отождествившись со своим геро- 
ем, вы начинаете знакомиться со свои- 
ми будущими соратни- 
ками. Здесь все зави- 
сит от того, что пред- 
ставляет собой ваш 
персонаж. Если это 
добрый и покла- 
дистый священ- 
ник, то вы будете 
держаться со всеми 


эльф, то его вполне может возмутить 

перспектива совместного путешест- 

вия с роздражающе медлительным гно- 
мом или неуместным в порядочной 
компании гоблином. Если в игре участ- 
вуют добрые и злые персонажи, кото- 
рым предстоит сойтись в кровавой бит- 
ве, то игра, до поры до времени, раз- 
ворачивается в двух направлениях: с 
позиций одной и другой команды. В 
каждом игровом мире есть некие клю- 
чевые места, о которых знает только 
ведущий. К примеру, вашему герою 
нужно незаметно проникнуть в хорошо 
укрепленную крепость. Выслушав ха- 
рактеристику этой крепости и наметив 
возможные пути проникновения в нее, 
вы начинаете подробный рассказ о 
действиях вашего персонажа. Он 


ровно и доброжела- 
тельно. А если ваш ге-: 
рой — вспыльчивый и импульсивный > 


взбирается по стене, используя высту- 
пы и щели, вскрывает замки, осторож- 
но крадется по коридору, видит справа 
от себя рычаг, который должен, по-ви- 
димому, открыть потойной ход. Нажи- 
мает на этот рычаг, 
и.. ему на голову 
падает 20-тонная 
плита. Последние 
слова принодле- 
жат ведущему, ко- 
торый заранее 
предусмотрел ло- 
вушку именно в 
этом месте. Прой- 
ди вы чуть-чуть 
| дольше, все бы 

обошлось. Во- 
обще, от веду- 
| шего зависит 
очень многое. 
Чем красоч- 
нее он описы- 
воет происхо- 
дящее, тем легче игрокам вживоться в 
отмосферу игры и тем интереснее иг- 
рать. 

Сражения — один из ключевых мо- 
ментов подобных игр. Вступая в схват- 
ку, вы не знаете, чем она закончится. 
Ведущий знает не намного болыше вас. 
Исход битвы зависит от оружия, доспе- 
хов, боевого и магического мастерства 
и, естественно, от удачи обоих против- 
ников. И если с первыми компонентами 
все ясно (что успели приобрести, тем и 
будете сражаться), то роль «божест- 
венного провидения» играют все те же 
кубики. Со словами: «Я наношу удар 
мечом по голове» вы бросаете кубик. 
Анализируя количество выпавших 

очков, ваши личные по- 
$ знания в искусстве боя на 
| мечах и возможности 
:/ противника, ведущий оп- 
‚ ределяет последствия ва- 
{ Т/ шего удара: «Меч сорвал 
У ‘четыре чешуйки с хвоста 
> - дракона» или «Вы снесли го- 
`лову орку, а его тело еще 

30 минут продолжает бегать вокруг вас». 

Как сказал кто-то из классиков: 
«Все преходяще, а музыка вечна». Ком- 
пьютерные технологии развиваются 
потрясающе быстро, все сложнее и ин- 
тереснее становятся компьютерные иг- 
ры. Но поклонники настольных ЕРС не 
чувствуют себя оттесненными на обо-. 
чину виртуального мира: насколько ин- 
тереснее создать свой собственный 
мир, который будет жить по вашим за- 
коном, чем довольствоваться сочине- 
ниями умных дядей из фирм-разработ- 
чиков. 

Автор благодарит Екатерину Ян- 
дульскую за помощь в написании этой 
статьи, 
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